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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal, determinar el nivel de
rendimiento académico en el area de matematica de los nifios del 5° B de educacion
primaria de la I.E. Republica Argentina, distrito de Nuevo Chimbote durante el afio 2015,
para la cual se aplicd 15 sesiones a los 20 estudiantes de dicho grado.Siendo el presente
trabajo de investigacion de tipo cuantitativo y de nivel explicativo con un disefio pre
experimental. Se dividieron los resultados en tres niveles de logro: inicio (C), proceso (B),
y logro previsto (A). En general, en el pre test sobre el nivel de rendimiento académico en
el area de matematica, el 70% mostro que se encuentra en el nivel de inicio, el 30% en el
nivel de proceso y el 0% en logro previsto, luego en la aplicacion de mi estrategia didactica,
en el pos test sobre el nivel de rendimiento académico el 95% obtuvo el nivel de logro
previsto, y el 5% en el nivel de proceso y el 0% en el nivel de inicio.Se concluyé aceptando
la hipotesis planteada, que la aplicacion de los juegos ludicos con material concreto basados
en el aprendizaje significativo, mejord significativamente el nivel de rendimiento

académico.

Palabra clave: Juegos ludicos, material concreto, aprendizaje significo, y rendimiento

académico.



ABSTRAC

The present research work has as main objective, to determine the level of academic
performance in the area of mathematics of the children of the 5° B of primary education of
the I.E. Republica Argentina, district of Nuevo Chimbote during 2015, for which 15
sessions were applied to the 20 students of that degree. Being the present investigation of
quantitative type and explanatory level with a pre-experimental design.Results were
divided into three achievement levels: start (C), process (B), and predicted achievement
(A). In general, in the pre-test on academic performance in the area of mathematics, 70%
showed that it is at the start level, 30% at the process level and 0% at expected
achievement, then at The application of my didactic strategy, in the post test on the level of
academic achievement, 95% achieved the expected achievement level, and 5% at the
process level and 0% at the start level.lt was concluded by accepting the hypothesis, that
the application of playful games with concrete material based on meaningful learning,

significantly improved the level of academic achievement.

Keyword: Play games, concrete material, learning mean, and academic achievement.
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l. INTRODUCCION

Este proyecto se deriva de la linea de investigacion de la carrera profesional de Educacion.
“Intervenciones educativas con estrategias didacticas bajo el enfoque socio cognitivo
para la mejora del aprendizaje de los estudiantes de educacion basica regular”

La presente investigacion se ha desarrollado en Peru en el Distrito de Nuevo Chimbote, en
la institucion Educativa Republica Argentina.

El objetivo de ensefianza de la matematica no es tan solo que los nifios aprendan
tradicionalmente las cuatro reglas béasicas de las matematicas ya que las matematicas
siempre estan presentes en todo el desarrollo de nuestra vida y si es asi no solo es aprender
lo béasico sino aprender mas alla.

Hoy en dia se puede observar por parte de los docentes hay muchas faltas de estrategias
didacticas para ensefiar las matematicas, ya que estas son las que ayudan que la clase sea
significativa, al no haber estrategias en las clases de matematicas los alumnos muestran
falta de interés.

La actividad matematica ha tenido siempre un componente ludico que al ponerlo en
practica dentro de una clase dara como resultado creaciones interesantes por parte de los
estudiantes como resultado de ejecutar estrategias ludicas para ensefiar las matematicas.

Los nifios son activos, gracias a la capacidad ladica que poseen por los mismos actores
principales de capacidad lGdica pero esta actividad ha quedado estatica ya que; tanto el

profesor como los alumnos no aportan una buena ensefianza y aprendizaje.



Ante esta problematica este proyecto de investigacion mostrara el impacto que ocasionara
la aplicacion de los juegos ludicos para mejorar el rendimiento escolar dado a que los nifios
por la edad presentan diversos problemas como dificultades para resolver problemas,
sumar, restar, dividir entre otros.
Este proyecto tiene como objetivo general determinar si la aplicacion de los juegos ludicos
mejora el rendimiento escolar de matematica en los estudiantes de educacion primaria, a
partir de una experiencia en los nifios(as) de 5° grado de la I.E Republica Argentina.
Se espera lograr los siguientes objetivos especificos:

e Evaluar el rendimiento escolar de los estudiantes de 5° grado “B” de la LE.

Republica Argentina a través de un pre test.
e Aplicar los juegos ludicos bajo el aprendizaje significativo con material concreto.
e Evaluar el rendimiento escolar de los estudiantes de 5° grado “B” de la LE.
Republica Argentina a través de un pos test.

La presente investigacion permite valorar la importancia del planteamiento de situaciones
problematicas en base al juego lidico como recurso didactico para poder mejorar el
rendimiento académico dentro del &rea mencionada. Por lo tanto se plantea el siguiente
enunciado: ¢Cémo los juegos ladicos bajo el aprendizaje significativo mejora el
rendimiento escolar en los nifios del 5° grado B de Educacion primaria en la Institucion
educativa Republica Argentina?
Esta investigacion pertenece al aprendizaje significativo, de investigacion cuantitativa.
Se utilizara la investigacion con disefio pre- experimental.
La poblacion estara conformada por 20 nifios y nifias del nivel primario y la muestra se

seleccionaré a traves del muestreo NO probabilistico de tipo intencional.



Para la recoleccion de datos se utilizara la técnica de Observacion a traves de una lista de
cotejo basada en el Disefio Curricular Nacional. Para el analisis de datos se utilizara la
estadistica descriptiva y para la contradiccion de hipdtesis la prueba estadistica no
paramétrica Wilcoxon.
I1.-REVISION DE LA LITERATURA:
2.1.-Didactica.-
La palabra didactica proviene del verbo griego didasko, que significa “ensefiar, instruir,
exponer claramente, demostrar”. Este arte de ensefiar hace referencia a guiar y
mediatizar los conocimientos principios, con la instruccion, actividades préacticas y
desarrollo de actividades, en todos los &mbitos: familiar, escolar y comunitario.
(Villalobos, 2002, p.45).
Comenius (citado por Villalobos, 2002, p. 46) define la didactica como: “El artificio
universal para ensefiar todo a todos los hombres de didactica no se reduce a una
cuestion de métodos. Por muy importante que sea el dominio y conocimiento de la
metodologia”.
Desde sus origenes en la antigiiedad clasica griega, el sustantivo didactica ha sido el
nombre de un género literario. Precisamente aquel género que “pretende ensefiar,
formar al lector. (Benedito, 1986, p.03).
Hoy el término didactica estd completamente extendido en todo el ambito europeo
continental y paises de su oOrbita cultural. En Alemania, Francia, Italia, Espafia, gozan
de una gran tradicion y desarrollo. Pertenece al 1éxico culto generalizado. (Benedito,
1986, p.03).
La didactica tiene diferentes elementos esenciales y presentes en su propia definicion

como su caracter es: disciplina subordinada a la pedagogia, es teorica, practica, es
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ciencia, arte y tecnologia. Su objetivo es el proceso de ensefianza- aprendizaje, la
instruccion y formacion. También Contiene normativas, comunicacion entre el
alumnado vy el profesorado. Y su finalidad es la formacion intelectual del estudiante,
optimizando el aprendizaje y el desarrollo personal.

Entre tantas definiciones acerca de la didactica una de las mas simples y no menos
acertada podria ser la de Dolch (1952), pg. 01 “Ciencia del aprendizaje y de la
ensefianza en general”. Nos dice claramente y lo que se puede entender es que trata, tal
cual es su objetivo, sin afiadir nada mas.

También, Fernandez Huertas (1985), pg. 04 apunta que la “Didactica tiene por objetivo
las decisiones normativas que llevan al aprendizaje gracias a la ayuda de los métodos de
ensefianza”.

Escudero (1980), pg.05 insiste en el proceso de ensefianza-aprendizaje: “Ciencia que
tiene por objetivo la organizacion y orientacion de situaciones de ensefianza-aprendizaje
de caracter instructivo, tendentes a la formacion del individuo en estrechas dependencia
de su educacion integral”.

Entonces, se puede llegar a la conclusion que la Didéctica es la “Ciencia educacion que
estudia e interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de conseguir la
formacion intelectual del educando. Escudero (1980, pg.05

2.1.1.-La intervencion de la didactica en el proceso ensefianza-aprendizaje:

Toda ciencia tiene un objetivo material y un objetivo formal. El objetivo material es la
misma realidad que estudia. Y el objetivo formal se refiere al enfoque o perspectiva

desde la cual se contempla el objetivo material.



El objetivo material en este caso viene hacer la didactica que es el estudio del proceso
ensefianza-aprendizaje. Y su objetivo formal consiste en la prescripcién de métodos y
estrategias eficaces para desarrollar el proceso mencionado.

Segun Oliva, (1996), pg.12. Considera que el objetivo de la did4ctica es simplemente la
ensefianza o bien, como objetivo formal, la instruccion educativa.

Segun Benedito (1987), pg. 12 en algunos casos, a ellos afiaden otros elementos que
apuntan también como contenido semantico que es el objetivo de la didactica, tales
como las ensefianza, el aprendizaje, la instruccion, la comunicacion de conocimientos,
el sistema de comunicacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun Fernandez (1981), pg. 13 el objetivo formal de la didactica es “la actividad
docente-discente con los métodos adecuados™.

Segun Zabalza (1990), pg. 12 considera el amplio campo conceptual y operativo del
que debe ocuparse la didactica y se refiere a un conjunto de situaciones problematicas
que requieren la posesion de la informacion suficiente para la adecuada toma de
decisiones.

2.1.2.- Estrategias Didacticas:

“La estrategia didactica es el conjunto de procedimientos apoyados en técnica de
ensefianza, que tienen por objetivo llevar a buen término la accion didactica, es decir,
alcanzar los objetivos de aprendizaje” (Myers, Rivas & Santeliz, 2008, pg. 02)

En este contexto, las estrategias didacticas son el conjunto de capacidades y habilidades
que utiliza el docente para desarrollar la ensefianza con un enfoque metodologico de
aprendizaje, utilizando determinados recursos, ya que son la base primordial en todo el

proceso de ensefianza-aprendizaje para obtener el mayor logro posible.



También las estrategias didacticas son acciones planificadas por el docente con el
objetivo de que el estudiante logre la construccion del aprendizaje y se alcancen los
objetivos planteados.

Una estrategia didactica es, en el sentido estricto, un procedimiento organizado, de
manera formal, para lograr la obtencion de una meta claramente establecida por el
docente.

La definicion de este modo, también se utilizd en el campo de la pedagogia en
diversas instituciones educativas con ese mismo nombre, o también con el equivalente
de estrategia didactica. (Gimeno, 1986, pg. 10).

Las estrategias didacticas apuntan a fomentar procesos de autoaprendizaje, aprendizaje
interactivo y aprendizaje colaborativo.

“La tendencias actuales de universidad fomentan el autoaprendizaje por medio de una
serie de técnicas y estrategias didacticas que van desde el uso de biblioteca virtuales, al
de las situaciones interactivas, portafolios digitales, uso de diarios de clases, trabajos
colaborativo y cooperativo, estudios de casos, aprendizaje basados en problemas, entre
otros. (Fonseca, M. y otros, 2007, pg. 16).

2.2.-El Juego.-

Etimoldgicamente, los investigadores refieren que la palabra juego procede de dos
vocablos en latin: “iocum y ludus-ludere” ambos hacen referencia a broma, diversion,
chiste, y suelen usar indistintamente junto con la expresion actividad lddica.

“El juego simbolico es la asimilacion de lo real al yo y a sus deseos...para evolucionar
hacia los juegos de construccion y de reglas que sefialan una objetividad del simbolo y

una socializacion del yo...” (Piaget, 1998, pg. 07.)



“El juego crea el habito de la virtud y el orden transformado todo esfuerzo en una cierta
alegria y placer” (Schiller, 1998, pg. 08)

“El nifo ve la actividad de los adultos que lo rodea, la imita y la transforma en juego y a
través del mismo adquiere las relaciones sociales fundamentales” (Vygotsky, 1998, pg.
08)

La aplicacion del juego como recreo (Claparede, 1927, pg. 15): que nos viene a decir
que la actividad del juego ayuda a reponer las fuerzas gastadas en el trabajo y a
descansar.

El juego como excedente de energia (Herbert Spender, pg.15) el hombre y algunos
animales superiores, en los que la energia vital sobrepasa las necesidades innatas
utilizan este excedente de energia en forma de juego.

El juego es una actividad inherente al ser humano, todos los seres humanos hemos
aprendido a relacionarnos con nuestro ambito familiar, material, social y cultural a
través del juego, este se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente
que implica un dificil categorizacion.

El juego, segun los psicologos, tienen un efecto catartico vale decir de descarga, de
liberacion de sus tensiones, de sus sentimientos de colera y de agresion. Por este
motivo, los psicoanalistas se interesaron por el juego como recurso terapéutico y lo
consideraron un instrumento de ayuda al nifio tanto en la integracion de la personalidad
como para defenderse de la ansiedad. (Sigmund F. 1980, pg. 20).

“El juego ha sido utilizado como un recurso educativo desde la antigiiedad, aunque la
pedagogia tradicional lo ha mantenido alejado de la educacion formal. Por lo general, se

considera que el tiempo dedicado al juego es tiempo perdido para el estudio. Sin



embargo, los grandes pedagogos siempre han afirmados que el juego, para el nifio, es el
método mas eficaz de aprendizaje. (Chacc. E. & otros. 2006, pg. 21).

Caba (2004), nos habla de que el juego para los nifios y nifias, es una forma innata de
explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, objetivos, personas,

sentimientos.

2.2.1.-El Juego como estrategia pedagogica:

El juego es la actividad ludica que realizan los seres humanos y que potencia su desarrollo
integral, favoreciendo los aspectos fisicos, cognitivo, psico-emocional y social.

El juego como estrategia pedagdgica es un conjunto de directrices a seguir en un proceso
educativo que se relaciona con los objetivos que se pretende lograr y considera actividades,
recursos Y la interaccion educador-educando. (Campos, M. & otros. 2006, pg. 24)

Asenjo (2009) mantiene que a todos nos ha gustado jugar, pero desde el punto educativo, el
juego siempre ha estado exclusivo de las actividades académicas. En ocasiones se ha
utilizado como premio, quien no ha escuchado expresiones como, “cuando termines los
deberes te pones a jugar”, otras como causa de castigo “que haces jugando, si lo que tenias
que estar haciendo es estudiar”. El juego genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual
puede ser aprovechado como estrategia didactica, una forma de comunicar, compartir y
conceptualizar conocimientos y finamente de potenciar el desarrollo social, emocional y
cognitivo en el individuo.

La escuela es el ambito ideal para desarrollar el juego, esto significa no como un
pasatiempo, sino utilizar esta herramienta para poder desarrollar habilidades cognitivas en

el nifio y lograr el potencial de educar a traves de lo ludico.



A través del juego se puede moldear la conducta del educando y diferentes capacidades
sociales, cognitivas de los nifios, ya que el juego se relacionas con el conocimiento del
mundo por intermedio de sus propias emociones y sentimientos naturales.
Los nifios desde muy temprana edad comienzan a jugar, algunos colegas aseguran que
desde la formacion pre natal, plantean como se realiza el juego en las diferentes etapas del
desarrollo humano de los nifios y nifias. (Brown. 1994, pg. 25).
En el juego se desarrolla y es necesaria una actitud constructivista e investigadora tanto del
docente que busca generar conocimiento adaptado a los estilos de aprendizaje de sus
alumnos, como del alumno que pretende aprender de forma grata.
Seglin (Brown. 1994, pg. 25).El dice las siguientes etapas desde que el nifio comienza a
desarrollar el juego y desde donde inicia todo.
e Al nacer el nifio juega con las miradas, ya que establece una relacion con los otros a
través de la mirada.
e Teniendo ya 01 mes de nacido sigue objetos con la mirada y también busca sonreir
a sus padres.
e Con 02 meses de nacido aprenden a relacionar los primeros sonidos de su entorno
e Con 03 meses el nifio ya tiene la capacidad para agarrar objetos realizando presion
en sus manos, ejercitando movimientos de motricidad.
e Asus 04 meses practica la escondida comenzando hacer su aparicion, para ello
utiliza diferentes materiales como la sabana. Comienza a tomar objetos

espontaneamente por su propia decision.



Avanzando a sus 07 meses participa de manera continua las formas de jugar.
Levanta y entrega objetos del suelo. Ejercita nociones distancia, altura, causa y
efecto.

Ya siguiendo su desarrollo a sus 09 meses logra la fase de las imitaciones, ya
consigue imitar gestos y sonidos.

Ya con sus 12 meses de nacido ya consigue concretar, separar, tomar y encajar
cosas. Las formas de jugar son mas activas, pues comienza a andar y a pronunciar
las primeras palabras.

Con 18 meses el contacto que puede tener con el agua, la tierra, la arena le producen
mucho placer, auxiliandolos en su desarrollo. Logra percibir los sonidos que emiten
los objetos.

Con 2 afios ya comienzan a participar con los otros nifios, pero sus juegos no son en
grupos, cada nifio juega por su lado.

A los 3 afios de edad le comienzan a gustar los juegos de armar torres, por ejemplo:
cubos. Su imaginacion es cada vez mas creativa y amplia.

Con 4 afios juega en forma cooperativa. La fantasia esta siempre presente, siendo
comun el “amigo imaginario”. Entran en un periodo de confusion de la fantasia con
la realidad.

Con 5 aflos de edad comienza el desarrollo por los juegos con reglas
respetandolas. La competicién se vuelve mas frecuente.

Con 6 aflos de edad le gusta siempre el primer lugar y el sigue salir ganador. Siente
satisfaccion por los juegos donde haya contacto corporal. Es un momento de

nuevas relaciones, pues esta saliendo de la fase egocéntrica.
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e A los 7 afios de edad comienza a gustar de los juegos de grupo Yy es un momento
ideal para iniciar el desarrollo de nociones de cooperacion y respeto mutuo. Da
mucha prioridad de las reglas en los juegos, y emplea més tiempo debatiendo que
jugando. La regularidad e no querer mezclarse nifios y nifias (es nuestra obligacion
como docentes que esto no suceda).

No existe una precision matematica en cuanto a las edades descritas, ya que estamos
hablando de humanos y los humanos no somos exactos. La descripcion de las edades solo
sirve para tener una idea, y asi poder establecer una relacién entre juegos y los nifios.

Se debe realizar un acercamiento entre el juego y las instituciones educativas con la
seguridad de que el factor de relajacion que se da en este puede llevar a mejores
aprendizajes o por lo menos a mejores desempefios y experiencias vitales en lo educativo.
Ademas, posibilidad la curiosidad, la experimentacion, la investigacion que llevan al
aprendizaje, ayuda al desarrollo del pensamiento y el desarrollo de trabajo en equipo.

Las modalidades de juego se van modificando y van del placer funcional al juego de 2
hacer como si los juegos de reglas que duran hasta la edad adulta en donde el lenguaje y
el creciente grado de socializacion vuelven al individuo mas preparado para concretarse con
la realidad.

Cuando hablamos de cooperacion, debemos tener claro el momento mental que el nifio
atraviesa: él se encuentra en la fase donde Piaget llamo egocentrismo y no se entiende que
el nifio sea egoista, por eso la importancia de presentar la cooperacion en esta fase.

El docente debe brindar la oportunidad a los nifios y nifias puedan trabajar en grupos, asi
demuestra la cooperacidén entre compafieros y el relacionarse entre varones y mujeres
ofreciéndoles tareas que ayuden a esto, logrando ayuda mutua entre compafieros para que

ellos se puedan reconocer el papel que cada uno representa en el mundo.
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En la actualidad el juego se considera como elemento educativo de maxima importancia
debido al apogeo que tiene a nivel mundial y la influencia que tiene en el nifio. El juego es
la forma preferida de expresion infantil, en la que el nifio proyecta su mundo y la realidad
que vive el dia a dia. En el reproduce sus vivencias y relaciones con su entorno, e intenta
imitar al adulto con cada accion que realiza.

Una de las partes del juego es el aprendizaje, el pedagogo Rousseau confirma que el juego
es un metodo mas eficaz que resulta de un buen aprendizaje.

El juego es parte importante del desarrollo armoénico infantil, asimismo para el docente es
imprescindible el conocimiento de los intereses ludicos, su evolucion y observacion
sistematica.

2.2.2.-El juego como herramienta Educativa:

Segun (Silva, 1995, pg. 32) refieren que “las interacciones que favorecen el desarrollo
incluyen la ayuda activa, la participacion guiada o la construccion de puentes de un adulto o
alguien con mas experiencia. La persona mas experimentada puede dar consejo o pistas,
hacer de modelo, hacer preguntas o ensefiar estrategias claves y de importancia para que el
nifio pueda hacer aquello y guiarse del ejemplo.

Segun (Vygotsky, 1991, pg. 28) destacd la importancia del lenguaje en el desarrollo
cognitivo, creia que el pensamiento y el lenguaje convergian en conceptos Utiles que
ayudan al pensamiento. Observo que el lenguaje era la principal via de transmision de la
cultura y el vehiculo principal del pensamiento y la autorregulacién voluntaria.

Loa acuerdos entre investigadores no han tenido un canal de criterios comunes. Existen
enfoques diferentes, por ejemplo Spencer- Hall y Gross se inclinan por las teorias clasicas
que se encargan de la revalorizacion del juego como variable dependiente de la

personalidad.
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Buhler (1928, pg.43), Chateau (1946, pg. 43), Erikson (1950, pg. 43) y Piaget (1971, pg.
43) con posturas un poco mas modernas, centran su interés en los aspectos psicoldgicos y
en la importancia del juego para el desarrollo infantil. Piaget lo tomo como referencia y
centro sus estudios en el juego a partir de los procesos cognitivos.
Huizinga con su Homo Ludens (Leyden, Holanda, 1938, citado por Cafeque, 1993, pg. 54)
trata especificamente el juego en forma sistematica. En el menciona su definicion del juego
y el planteo de sus caracteristicas esenciales, la trascendencia cultural del juego en el
desarrollo de los pueblos, relaciones entre el mito y el juego.
Huizinga (1993, pg. 34) acota que el juego es una accién o una actividad voluntaria,
realizada en ciertos limites fijos de tiempo y lugar.
2.2.3.-Caracteristicas del juego:
El juego se presenta como una actividad universal y multicultural, inherente al ser humano,
que sirve para socializar, para el conocimiento de si, para descubrir y construir su entorno,
preparando al ser humano para la vida. Huizinga (1972, pg. 33) plantea que “la cultura
brota del juego, es como un juego y en €l se desarrolla”.
Segun (Regia, 2014, pg. 24) El juego es una actividad que se presenta en todas las culturas
y dad la polisemia que presenta es importante tener en cuenta sus caracteristicas y que lo
ayudan a diferenciarse:

v" Actividad libre y voluntaria.

v" Actitud ductil por la necesaria adaptacion que se debe tener a la dindmica del juego

y que en la etapa infantil se suma a que se puede encontrar en cualquier sitio.
v Es gratificante y placentero.
v Brinda el placer de compartir.

v" Descanso, ocio.
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Requiere de un acuerdo para fijar las reglas y propiciar un orden interno que da
limites.

Es imprescindible una actitud de disponibilidad para lograr introducirse en el juego,
sino se convierte en una representacion.

Es una finalidad en si mismo. Predominan las acciones sobre los objetivos.

Tanto el resultado como la evolucion es incierto.

Se desarrolla en un espacio y tiempo determinado o ficticio.

Puede tener caracteristicas propias segun la cultura.

Genera incertidumbre, tension que permite el dinamismo en su desarrollo.

Mejora la calidad de vida.

En cuanto a la acepcion de juego que tiene que ver con los deportes y/o que genera
desplazamiento fisico, “es un recurso y medio para combatir la inmovilidad que
afecta al sistema cardiovascular y respiratorio, asi como el mejoramiento intelectual

y sensorial”.

2.2.4.- La Importancia del juego:

“Es evidente la importancia del juego para la construccion de la identidad. Se requiere

el espacio e y el tiempo para que los nifios sean ellos mismos, para que se descubren en

largos periodos de ocio y fantasia, para que puedan pensar por cuenta propia

desarrollando su creatividad. Son los momentos en los cuales se dan los cimientos para

la formacion de la vida interior y de la autenticidad.” (Euceda, A. 2007, pg. 12).

El juego presenta funciones esenciales para la formacion del ser humano través de su

desarrollo en la vida, entre las que podemos enunciar:

e Sirve como exploracion: el juego pretende ser un medio para explorar el mundo

que rodea a quien juega y también a sus propias actitudes.
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Refuerza la convivencia en todos los aspectos: El alto grado de libertad que el
juego va a permitir, hace que las relaciones sean mas saludables para el
desarrollo del nifio, dependiendo de la orientacion que el juego ofrece en el
nivel educativo, puede llegar a modificar y mejorar las relaciones
interpersonales.

Equilibra cuerpo y alma del nifio: debido a su caracter natural inestable del nifio
actia como un circuito autorregulable de tensiones y relajaciones.

Genera normas, valores y actitudes de convivencia: Todo lo que va a suceder en
el mundo real se utiliza dentro del juego a través de la fantasia y la creacion. El
juego se puede formar en diversas direcciones y cada una de ellas puede llegar a
formarse en la escuela.

Fantasia: Transforma la siniestro en fantastico, siempre dentro de un clima de
placer y diversion.

Integra nuevas experiencias: que van a permitir que el nifio aprenda a través de
ciertos errores, pues siempre se puede recomenzar un nuevo juego.

Cambia a las personas més libres: Dentro del desarrollo del juego existen
infinitas posibilidades, que van permitir a las personas que juegan se

estructuren frente a las dificultades.

El aprendizaje de seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno, obedecer las reglas y

de competir, son destrezas sociales importantes que se denomina a través del juego.

2.2.4.1.-Importancia del Juego en el desarrollo del Educando:

De esta forma, aprende a cooperar y compartir con otras personas, conociendo su

ambiente. Asimismo, aprende las reglas del juego limpio, asi como a ganar y a perder.
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Aungue el juego se da en todos los nifios desde que nacen es importante mencionar que
a lo largo de su crecimiento infantil, el carcter de esta actividad va cambiando también,
ya que esta en relacion con diversos cambios de conducta que determina la manera en
que la que llevara el juego.

Por medio del juego se favorece el desarrollo de la motricidad, los sentidos, las
facultades intelectuales y la adquisicion de habitos sociales y de cuidado de si mismo.

v" Desarrollo en el ambito Fisico: En determinados juegos se ejercitan funciones
motrices, como la sincronizacion de movimientos, la coordinacion motriz o el
desarrollo muscular.

v" Desarrollo en el ambito Social: El nifio va a necesitar de sus iguales para jugar
y aprender a jugar. Mediante el juego el nifio se ve estimulado en la expresion y
en la forma de comunicarse entre ellosy con el adulto, el beneficio es mutuo.
Compartir con otros nifios, el respetar el turno de juego, todo ello le ayuda a
superar su egocentrismo y comprender el punto de vista de los demas.

v" Desarrollo en el ambito emocional: el juego infantil utiliza la expresién, a través
el nifio manifestard alegria, emociones, agresion, tristeza, felicidad, gozo,
entusiasmo, etc.

v" Desarrollo en el ambito Mental: el nifio mediante el juego reduce su inventiva,
se pone en alerta y, ante los problemas que se presenten, intentara resolverlos
por si solo en brevedad. Ademas en el juego el infante desarrolla su fantasia y
realidad.

Es indudable el valor que el juego aporta al nifio en la edad escolar. Cuando el juego es

un fin en si mismo, el nifio logra su autocomplacencia. El juego logra una representacion en
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el nifio normal mejorando su autoestima observando las posibilidades que tiene para lograr
ciertos objetivos.
Segun (Klein, 1929, pg. 46) quien destaca “la labor asociativa del juego™... porque el juego
es el mejor medio de expresion del nifio. Empleando la técnica del juego vemos pronto que
el niflo proporciona tantas asociaciones a los elementos separados de su juego como los
adultos a los elementos separados de sus suefos... “El juego, entonces, le permite expresar
sin palabras lo que suefian”.
También (Erikson, 1972, pg. 28) se refirid al lugar central que el juego ocupa en su
actividad de investigadora y terapeuta:

e Eljuegoy el dominio de la realidad

e El juego es para el nifio una tarea interminable

e El juego como prefiguracion
Segun (Winnicott, 1971, pg. 54) habla acerca del juego, por lo tanto “Considero el juego
como una actividad central de estos procesos (procesos que llevan a la construccion del ser
humano).
2.2.5.-Conductas del nifio en el juego:
Partiendo de la edad del nifio, se observa en el juego siete conductas principales que le dan
forman al juego. (Mack y Gilley, 1980, pg. 35) & (Arango, 2000, pg. 35)

e Conducta desocupada en el nifio: logra observar objetos y acciones cercanos al

momento sin participar directamente. Esta conducta se ve refleja aproximadamente
entre los 2 afios %2.
¢ Comportamiento de espectador en el juego: se observa mientras los participantes

juegan, se habla con otros pero no se ofrece a participar en el juego. Tambiéen esta
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conducta se ve refleja aproximadamente entre los 2 afios y los 2 afios Y2, porque es
una edad en donde todavia estan experimentando.

Juego solitario en el nifio: Juega de manera individual con otros juguetes, no habla
ni juega con los otros aunque puede intervenir en la conversacion, se aisla de los
deméds para jugar solo. También suele suceder este comportamiento
aproximadamente entre los 2 afios y los 2 afios %2, el nifio suele tener diferentes
conductas frente a un juego.

En esta etapa es normal que el padre u otro adulto, puede intentar acercar al infante
con los otros nifios de tal manera que se relacione, o tratar de ensefarle la
importancia que tiene compartir con los otros al ser los Unicos a quienes permite
tomar sus objetos o pedirles prestados.

Juego de manera paralela: Esta conducta se da en los nifios aproximadamente a los 3
afios de edad en donde, eligen siempre los mismos juguetes que los nifios suelen
usar para jugar siempre, pero no hace esfuerzo por interrumpir el juego con los
otros.

Juego en el &mbito asociativo: Esta conducta se ve reflejada en el nifio a partir de
los 3 0 4 afios de edad en donde forma libre de juego en grupo v, el intento inicial de
actividad colectiva de manera permanente. En este caso el nifio ya tiene mayor
capacidad para socializar e intercambiar roles con otros participantes y para seguir
ciertas ordenes y patrones (de orden y limpieza) que observe a su alrededor o que se
propongan en el desarrollo del juego. Empieza a tomar decisiones propias sin
necesidad de que un adulto le indique lo que es correcto, pero que ve el beneficio

personal. Puede interactuar de manera tranquila con nifio que ya conoce, sin
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necesidad de llegar al enfrentamiento, de esta manera los momentos en los que
juega solo van disminuyendo cada vez mas.

e Juego en el ambito cooperativo: Actividad colectiva que se organiza donde
participan en grupo para con una meta especifica con materiales. Esta conducta en
el juego sueles darse en los nifios entre 4 a 6 afos de edad aproximadamente. En
esta edad el juego ya tiene un fin mas especifico y una actitud en ellos se va
relacionando maés con su personalidad y sus relaciones con el sexo opuesto.

Actla de forma mas realista, teniendo la capacidad de hacer nuevas relaciones
sociales y desarrollar un mejor autocontrol.

e Juego en el ambito grupal: El nifio ya puede llegar asociarse y hacer amigos al
encontrar en ellos semejanzas en gustos e intereses. Esta conducta se da en nifios
entre 5 a 7 afios de edad que tengan aproximadamente. A esta edad el nifio ya puede
tomar actitudes mas reales en relacion con el entorno exterior y el medio que lo
rodea, por lo tanto, sus juegos son mas organizados y complejos de manera
alternada. Se dirige ante la curiosidad por descubrirse a si mismo y a su entorno. El
sentimiento de realizacion y las elecciones que aprende, el nifio de manera continua
beneficia su crecimiento lo motivan a ejercitar después sus ideas en situaciones de
la vida resolver problemas en la vida diaria.

2.2.6.- Un buen ambiente para jugar:
En el caso de los nifios, un buen ambiente fisico motiva su aprendizaje y el juego de manera
parcial, influye en el concepto que el parvulo que se forma de la gente a su alrededor o el

entorno donde se inicia el juego con el nifio.
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Fomenta los sentimientos positivos del pequefio sobre si mismo para lograr su seguridad y
lo motiva a ser méas activo en su proceso de aprendizaje, asi como a interactuar dentro de
este espacio libremente de manera personal y colectiva.

Segun, (Mack, 1980, pg. 56) el nifio debe tener las comodidades humanas bésicas dentro
del medio que lo rodea, ademas del equipo y mobiliario para la ensefianza y diversion que
se pueda desarrollar en la institucion educativa, va promoviendo el desarrollo fisico, social,
intelectual y emocional. Asimismo, debe proveer espacio suficiente para actividades de
aprendizaje y lugar para el movimiento en el juego colectivo e individual.

Los criterios basicos que deben tomarse en cuenta para el desarrollo de un espacio infantil,
que pueden aplicarse también al uso del adulto son los siguientes:

e Ubicacion: El lugar debe ser accesible para las familias si en caso quieran observar
el juego del nifio, hay que considerar el terreno natural del lugar sin que hayan
obstaculos u objetos que dafien a los nifios, el drenaje, las zonas de estacionamiento,
ascenso, descenso y espacio para el patio de juegos, situacién de calles y edificios y
caracteristicas del paisaje que muestran en las estaciones del afio. Es importante que
otras actividades no interfieran con el juego como distracciones materiales.

e Espacio: Existe una relacién entre la calidad del espacio y las actitudes de nifios y
profesoras que tengan para cuando inicie el juego. Un centro bien arreglado alienta
a los nifios a explorar voluntariamente el equipo y que puedan intercambiar roles, y
a participar en el juego tanto individual como colectivo. Un lugar desorganizado,
apaga el interés de un pequefio y puede alentar la conducta indisciplinada y hace

que el nifio se aislé.
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e Color: Tienen una influencia psicologica. Afectan el modo en que actlan y sienten
los nifios 0 como se encuentren de manera emocional. Los tonos deben relacionarse
con las dimensiones de las salas adecuadas para el juego con sectores, las
actividades que se llevan a cabo, el tiempo invertido en cada espacio y la luz natural
para el buen desarrollo del juego.

e Luz: Las necesidades de iluminacion varian de acuerdo con el tipo de actividad a
realizar y el nimero de nifios participantes en cada lugar para aprovecharlo al
maximo y se pueda lograr los objetivos.

e Acustica: El ruido fuerte puede distraer en el ambiente de aprendizaje y afectar el
comportamiento alterando la estabilidad motora del nifio, ya que pueden imitarse y
aumentar su propio nivel de sonido.

e Equipo: Influye en forma vital en la ensefianza dependiendo de como se relacione el
nifio con los demas, el aprendizaje y la efectividad recreativa que una profesora
puede lograr. Algunas caracteristicas que debe de cumplir son:

e Transito: El equipo situado apropiadamente dirige el transito en forma logica a
través del espacio, minimizando interferencia de unos nifios con otros. Se promueve
el aprendizaje y la seguridad cuando el patron esta definido con claridad y los
parvulos lo identifican con facilidad. Las reglas qgtear al inicio de la actividad se
pueden plan

2.2.7.-Teorias del Juego:
Diferentes filosofos y psicologos reflejan la importancia del juego a traves de sus teorias,

de las cuales se presenta estas:
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2.2.7.1.-Teoria Piagetiana:

Jean Piaget asocia las fases evolutivas del pensamiento humano con tres estructura basicas
del juego: El juego se da como un simple ejercicio y se puede dar de manera simbdlica
(impreciso, artificial); y el juego como regla (manejable, da como contenido de cierto
grupo).

(Piaget, 1956, pg. 37) Planteo el juego como parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva
del individuo.

Jean Piaget dedico su atencién a la cognicion, es por ello que centra en su campo de

3

desarrollo un “una inteligencia” o una “légica” que adopta diferentes formas a medida que
la persona se desarrolla.
Piaget ve el desarrollo como una interaccién entre la madurez fisica (organizacién de los

cambios anatémicos y fisioldgicos) y la experiencia. Es a través de estas experiencias que

los nifios adquieren conocimientos y acontecimientos anteriores.

2.2.7.2.-Una teoria que plantea Vygotsky:

(Lev Semyonovich Vygotsky, 1924, pg. 36), considera que el juego puede resaltar al
reproducir que el nifio interactle con su medio o su entorno. El juego, su naturaleza, origen
y fondo son fendmenos de tipo social, ya través de €él se presentan escenas que van mas alla
de los instintos y pulsaciones internas individuales.

(Lev Semyonovich Vygotsky, 1924, pg. 36) para esto el autor plante dos lineas de
desarrollo para el juego en el cual se va a desenvolver el nifio como parte d4e creacion y su

desarrollo cognitivo uno es la reproduccion del aprendizaje y el otro a nivel cultural
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incluyendo el grupo social y las costumbres que adquieran a través de como va interactian
en su contexto.

2.3.-La Ludica:

La Real Academia Espafiola define la palabra ladico, como: Del juego o relativo a él.
Proviniendo etimolégicamente del latino ludus, juego de lo cual tiene su raiz en la antigua
cultura romana, alli la palabra latina ludus tiene varios significados dentro del campo
seméantico de juego, deporte, formacion y también hacia referencia a escuelas de
entrenamiento para gladiadores como las conocidas histéricamente Ludus Magnus y
Dacicus Ludus, asi como en su polisemia ludus también adquiere en la poesia latina la
concepcion de alegria. (Pifieros, 2002, pg. 16)

Segln (Jiménez,1998, pg. 18) la ludica como experiencia cultural es una dimension
transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son actividades, no es ciencia, ni
una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, Sino que es un proceso inherente al
desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica. Desde
esta perspectiva, la lidica estd ligada a la cotidianidad, en especial a la blasqueda del
sentido de la vida a la creatividad humana.

La ladica es una sensacion, una actitud hacia la vida que atrae, seduce y convence en el
sentido intimo de querer hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando tu propia
individualidad.

Lo ludico abarca lo juguetdn, espontaneo del ser humano, lo ludico esté inserto en el ADN.
El ser humano es un ser que se busca en la experiencia, pero no en cualquier experiencia,

en una de felicidad, tranquilidad, serenidad, placidez en el camino.
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La importancia de la lidica es puesta en duda por el pensamiento positivista, en su
razonamiento subyace la apreciacion de que una risa defiere de una posicion de
conocimiento, de lo eficaz y eficiente y més aun del conocimiento “serio”.

La ludica se encuentra en el juego, pero también en la metéfora-suefio, cuento, relato,
poesia, se encuentra en el uso de la imagen, del simbolo. Permite entrar en sinergia con la
experiencia y el conocimiento.

De esta forma, la ludica a partir de la experiencia, pensamiento, sentimiento, sentimiento
elabora una serie de representaciones signalicas y simbolicas que ldgicamente se
encuentran relacionadas con el pensamiento, el conocimiento y la comunicacion humana.
Segun (Locke John, 1706, pg. 18) el empirista considera los signos como indispensable
para la formacion del pensamiento y para su exteriorizacion.

En la dimensién de lo humano habita el pensamiento metaférico que es esencialmente
ludico, el cual se manifiesta a través del humor, los juegos de rol, la poesia, la literatura, en
el arte, en la ciencia. Como mecanismo de pensamiento de alto nivel, trabaja en el espacio
de las analogias, de las diferencias y por ello de la conceptualizacion para poder generar su
cometido alegorico.

La ludica por medio del lenguaje simbolico que posee permite adentrarse en la complejidad
tanto en su estructura como en su conceptualizacion, al poder proyectar una
conceptualizacion a otro y asi sucesivamente se va estableciendo una continuidad
representativa que permite apropiarse de la totalidad y de lo fragmentado. En el desarrollo
de su lenguaje simbolico crea cddigos, una gramatica diferente a los cdédigos formales

adquiridos en el paso por las instituciones de educacion formal.
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2.3.1- Las Actividades Ludicas:
El juego educativo adquiere importancia después del siglo XV1 y son los colegios Jesuitas,
quienes advierten el valor educativo del juego en el quehacer pedagdgico.
Se comienza a ver el juego como herramienta en la ensefianza de la lectura, el dibujo, la
geometria y la aritmética.
Segun Plato, al juego hay que darle un valor pedagdgico netamente educativo y recreativo
mas que competitivo; aseguraba que la educacion debia comenzarse a los 7 afios de edad y
que los primeros afios de vida del nifio debian estar ocupados en juego educativo mixtos,
bajo vigilancia del adulto y en jardines infantiles.
Segln Pestalozzi, educador suizo del siglo XIX, abre un nuevo rumbo a la educacion
moderna, la escuela para él es una verdadera sociedad generadora de pautas, normas, asi
como responsabilidad y cooperacion.
El juego es un elemento pedagdgico que genera o enriquece esas pautas sociales, por lo que
el nifio debe experimentar con objetos concretos antes que pueda formar ideas abstractas.
Las actividades ludicas permiten la interaccion efectiva del nifio o nifia con sus comparieros
y docente, asi como el lanzamiento de normas, valores y aprendizajes para fortalecer su
desarrollo cognitivo, motriz y social, es decir, su desarrollo integral.
También la actividad ludica permite establecer relacion de empatia en el aula d clase entre
el docente y el alumno, porque deben darse ciertas condiciones como:

v Conocimiento por parte del educador de las caracteristicas psicoldgicas, fisicas y

cognitivas del nifio.
v" Préctica de actividades que motiven y capten la atencion del infante.

v Buena voluntad del docente para llevar a cabo las actividades.
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En los programas educativos existen juegos o actividades ludicas que aportan al alumno un
desarrollo motriz, psicolégico y social que les permite desarrollar a la vez habilidades que
solo a través del juego se alcanzan, en la actualidad el juego es utilizado en las escuelas
como elemento educativo.

Es de vital importancia sefialar que no se trata de convertir el aula de clases en una sala de
juegos, sino, la importancia que tiene este, para un nifio de edad inicial los efectos
positivos que puede causar al utilizarse con fines pedagdgicos, para estimular el desarrollo
integral y en este caso particular para un mejor desarrollo del aprendizaje de las
matematicas.

Para (Piaget, 1945, pg. 32) su investigacion habla sobre el desarrollo de la inteligencia
cognitiva y las actividades ludicas y teniendo como base la evolucion de las estructuras
mentales que cada ser humano posee al nacer, plantea que existen cuatro categorias de
juegos infantiles que se van sucediendo:

v" Juegos de ejercicio fisico: Esta aparece entre los 0 y 1 afio de edad, es el periodo
llamado sensorio-motriz, y sera parte integra de la estructura de los juegos
siguientes. Es la forma primera de juego del ser humano.

v Juego de forma simbdlica: Aparece de manera proxima entre los 1 a 7 afios de
edad. Es la representacion corporal de lo imaginario, donde es predominante la
fantasia y va a establecer una union con el mundo real a través de una determinada
actividad psicomotriz. nifios ejercitan al mismo tiempo la capacidad de pensar y
también sus habilidades motoras. El desarrollo del lenguaje también experimentado,
por eso es importante que el educando estimule el uso del vocabulario mientras

juegan.
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Segun (Vygotsky, 1979, pg.34.) se refiere que en el juego simbolico destaca o sobre
sale el nivel imaginativo del juego, el nifio juega con su amigo invisible.

v" Juegos de construccién: Aproximadamente aparece entre los 4 a 7 afios. Es de suma
importancia porque producen experiencias sensoriales, potencia la creatividad y
desarrolla habilidades. Es una transicion entre la actividad centrada en si mismo y
una actividad mas social. En este juego la fantasia es continua, pero los nifios cada
vez mas pueden distinguir entre esta y la realidad, se van dan cuenta de la realidad.
Para (Vygotsky, 1979, pg.34.) dice: “es un encuentro de lo individual con lo social”.

v" Juegos de reglas: Sucede entre los 7 y 11 afios. En esta fase la competencia entra
con fuerza, pues las personas no alcanzan a disociar entre juego y competencia,
creyendo que una no puede vivir sin la otra. Hasta los 7 afios las reglas son
inflexibles y sagradas, después comienzan a ser productos de acuerdos y
modificadas por consenso. El juego de reglas va ser parte de la vida también del
adulto, ya que es una actividad ladica de un ser socializado.

Segln Piaget, considera los juego de regla como “la actividad ludica del ser
socializado” esta categoria de juego son de combinaciones sensorio motoras o
intelectuales, con competencia de los individuos.
Para Piaget, el juego de las reglas “marca el debilitamiento del juego infantil y el
paso propiamente adulto, que no es mas que una ficcion vital del pensamiento en la
medida en que el individuo esta socializado.
Piaget, considera... “El juego es el producto de la asimilacion que se disocia de la
acomodacion de reintegrarse a las formas de equilibrio permanente, que haran del su

complementario en el pensamiento operatorio o racional.
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(Cafeque, 1993, pg. 35) el juego constituye el polo extremo de la asimilacion de lo real al
yo, Y participa al par, como asimilador, de esa imaginacion creadora que seguira siendo el

motor de todo pensamiento ulterior y hasta la razon.

2.3.2.-Tipos de Actividad Ludicas:

El juego como actividad IGdica es un instrumento importante dentro de la pedagogia y para
la educacion del ciudadano. Por eso existen tipos de actividades ludicas:

Segun (Mattos, 2002, pg. 12), considera tipos de juegos asi:

v" Juegos de actitudes: Consiste en las actividades que realiza el individuo a través de
gjercicios fisicos, , generan un desgaste de energia, este tipo de juego es comdn
durante los primeros dos afios de vida ya que son juegos libres y espontaneos, los
niflos los realizan cada vez que les provoca, de manera libre, sin reglas, mi
reglamentos. Es considerada una etapa exploratoria y mientras dura, los nifios
adquieren conocimientos sobre su entorno e influyen en el desarrollo de su ingenio
y su iniciativa.

v" Juegos de dramatizacion: Donde ademas de representar a las personas en la vida
real o en los medios de comunicacion, se pone de manifiesto la capacidad de
fantasia en la cual los nifios adoptan papeles dramaticos, heroicos, fantasticos y
alejados de la vida real. Incluso se presentan los amigos imaginarios o relativos
exagerados de situaciones vividas por ellos.

v Juegos pasivos: Se pueden definir como todas aquellas actividades consideradas
diversiones, en las cuales los nifios invierten un minimo de energia y por lo general

pueden realizarlas solos.
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El observa a otro jugar, ver la television, leer tiras comicas o jugar con los equipos
electrénicos modernos, pueden producir el mismo placer que aquellos en los que se
invierten mayor consumo de energia, contribuyen al desarrollo intelectual al tener
que concentrarse, razonar y recordar, propiciando la creatividad y la motivacion.

v" Juegos cooperativos y competitivos: se puede definir el juego cooperativo, cuando
la naturaleza del objeto del juego, es la suma de los logros de los objetos
individuales de cada integrante del juego; mientras que un juego competitivo, la
naturaleza del objetivo de este, es el logro de un objetivo individual, se priva el
logro de los objetivos de los demas es excluyente debido a que el éxito de uno es el
fracaso de otros.

2.3.3.-La ladica como estrategia en la pedagogia:

Ladico es un calificativo que hace referencia a una cualidad humana: la capacidad
simbdlica, que se suele hacer presente al conjuntarse una libre identidad de la conciencia,
un nivel elevado de sensibilidad y la creatividad para realizar acciones que satisfagan
simbdlicamente las necesidades de su voluntad, asi como emociones y afectos. (Jiménez &
otros, 2004, pg. 13).

Suele ser acomparfiante de un sentimiento reciproco de tensién y alegria, asi como la nocion
de poder ser de otro modo, como se es en la realidad objetiva. Por eso suele ser vista como
la capacidad que tiene el ser humano de romper su orden simbdlico, para proponer nuevos
modelos de accién y pensamiento, proporcionandole, ademas, felicidad (diversion).

Una de las principales funciones del componente ludico, es la capacidad de
autoordenamiento que le brinda a la psique.

Segun (Winnicott, 1994, pg. 16) el impulso ludico se ubica entre la creatividad y el deseo, y

aunque fisicamente no se ha logrado ubicar, se le suele situar en una plano de la conciencia
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entre la estructura cognitivas, afectivas y emocionales Illamado zona transicional, a la cual
le son atribuidas las facultades de producir sensaciones (confianza, distension, goce y
placer) propicias a la libertad de pensamiento para todo acto de creacion.

El desarrollo del componente ludico demanda libertad, interaccion y cotidianidad; debe
estar desprovisto de toda preocupacion funcional, para que realmente el ser humano se
introduzca en esos espacios de “trance” (a los que solo se puede acceder sin seguir modelos
o reglas prefijados, es decir, modificando sus propios paradigmas).

El desarrollo de esta capacidad no concluye con la infancia, al contrario, posteriormente se
manifiesta y expresa en la cultura en forma de rituales, competiciones deportivas,
espectaculos, manifestaciones folcloricas y expresiones de arte (teatro, musica, plastica,
pintura).

En esencia, el cerebro humano se conforma por tres componentes independientes, pero
interdependientes e interconectados a nivel neuronal y bioquimico. Cada una de estas
formaciones (el cerebro reptiliano, el limbico y el racional o neocdrtex) tienen bien
definidas las tareas que desempefian. Estas tres unidades actGan como sistemas que
controlan distintas funciones del organismo, las cuales afectan directamente nuestra salud y
bienestar, asi como el rendimiento personal, profesional o académico.

El aprendizaje, al ser un proceso de caracter cognitivo, se lleva a cabo en el cerebro,
especificamente en el neocortex (cerebro racional consciente).

Cabe mencionar, en esta parte, que existen circunstancias (de indole bioldgica, neurologica
o emocional) que son condicionantes durante el proceso de aprendizaje, para que se
produzca un “bloqueo cognitivo” en la mente de quien pretende aprender bajo determinadas
circunstancias estresantes. Al producirse, el proceso de aprendizaje se encuentra

potencialmente disminuido.
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Resulta también importante recalcar que el comportamiento humano esta condicionado en
20% por parte racional consciente y hasta en 80% por nuestro inconsciente, o dicho mas
precisamente por los recuerdos de nuestros sentimientos inconscientes, o dicho mas
precisamente por los recuerdos de nuestro sentimientos inconscientes. (Goleman, 1996, pg.
23).

El aprendizaje es un proceso cognitivo. Los procesos cognitivo superiores se ubican
fisicamente como una funcion del cerebro humano. El funcionamiento de los dos sistemas
que componen el cerebro, se da a través de la actividad neuronal. La comunicacion
neuronal se realiza por medio de las manifestaciones sinapticas. La fiabilidad sinaptica se
obtiene a través del dptimo funcionamiento de los neurotransmisores.

Segun (Dinello, 2007, pg. 23) la lddica es una opcion de compresion, que concibe nuevas
representaciones que transforman creativamente la percepcion fenomenoldgica de la
comunidad, dando asi lugar a nuevos procesos de conocimientos, de creaciones y de
relaciones emocionales positivas. Es ademas, una cualidad humana que favorece la
creatividad y posee como atributo su capacidad para modificar perspectivas, ademas de
producir tonalidades en las emociones positivas y placenteras en magnitud amplia.

La pedagogia ludica es mucho méas que jugar; implica visualizar el juego como un
instrumento de ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivo, es
establecer de forma sistematica e intencional, pero sobre todo de manera creativa, el mayor
numero de interrelaciones entre los sujetos (aprendientes, ensefiantes) y los objetos y
contenidos de aprendizaje.

La metodologia de la pedagogia ludica orienta las acciones educativas y de formacion en
pro del establecimiento de un “clima ludico” (interrelaciones entre los &mbitos social, fisico

y contextual, que condicionan toda situacion de ensefianza-aprendizaje).
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2.4.-Aprendizaje significativo:

Es dificil llegar a constituir un aprendizaje si no ha recibido una buena orientacién y
aprendizajes de vida por ello se dice que cuando el estudiante al recibir el contenido va a
vincular con aspectos relevante de la estructura del conocimiento del individuo. Este
aprendizaje ocurre cuando la nueva informacion se enlaza con las ideas pertinentes de
afianzamiento que ya existe en el conocimiento aprendido. Podriamos considerar entonces
que la “Teoria del aprendizaje significativo” es una teoria psicologica del aprendizaje en el
aula que David Paul Ausubel pretende dar cuenta de los mecanismos que llevan a la
“adquisicion y retencion de los grandes cuerpos de significado que se manejan en la
escuela”

Se le denomina a la teoria del aprendizaje significativo como una teoria psicoldgica porque
se preocupa del estudio cognitivo que el alumno involucra al jugar para aprender.

También se le denomina al aprendizaje significativo como una teoria de aprendizaje porque
tiene como finalidad abordar todos los elementos y factores que garantizan la adquisicion,
la asimilacion y la retencién que la institucion deberia dar a los alumnos para que adquieran
significados relevantes para ellos.

El origen de la teoria del aprendizaje significativo estd dado por el interés que David
Ausubel pone en conocer y explicar las condiciones del aprendizaje, las cuales se deben
relacionar de forma tal que provoque cambios cognitivos estables”.(Ausubel, 1976, pg. 24).
“El Aprendizaje Significativo es un proceso por el cual se relaciona un nuevo conocimiento
con la estructura cognitiva del que aprende, en forma no arbitraria”.(Ausubel, 1976, pg. 24)
Cuando aparecen nuevos significados sacados de la informacion dad, ese es el emergente

de nuevas ideas, conceptos o proposiciones inclusivas, que estan disponibles en el alumno.
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Para David Ausubel lo que se aprende son palabras u otros simbolos, conceptos y
proposiciones. Los conceptos construyen un eje central y definitorio en el aprendizaje
significativo.
(Ausubel, 1978, pg. 25), define los conceptos como “aquellos objetos, eventos, situaciones
0 propiedades que poseen atributos comunes y se designan en una cultura dad, por algun
signo aceptado”.
Estrategia didactica: es el conjunto de procedimientos apoyados en técnicas de ensefianza,
que tiene por objetivo de cdmo llegar a buen término la accion didactica, es decir alcanzar
los objetivos de aprendizaje, integrada por una serie de actividades que contemplan la
interaccion de los alumnos con determinados contenidos.
Como mencionan (Novack y Gowin, 1984, pg. 34) hablar de aprendizaje significativo
Implica sobre todo enfatizar el proceso de construccion de significados como nucleo del
proceso de ensefianza-aprendizaje que depende de cada alumno que aprende, el cual
establece relaciones sustantivas y no arbitrarias entre los conceptos nuevos y los que ya
sabe.
De tal forma que el aprendizaje es una actividad individual mientras que los significados si
se pueden compartir e intercambiar, es un generar continuo en una secuencia de aprendizaje
de eslabon a eslabon de manera interpretativa individual.
Ausubel y otros en sus libros de la Psicologia Educativa: un punto de vista cognoscitivo
propone la teoria de la asimilacion para el aprendizaje significativo.

e El aprendizaje significativo implica la modificacion de la estructura cognoscitiva

del estudiante cuando interrelaciona los nuevos conceptos o proposiciones con lo

que ya sabe. (Asimilacion)
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e EIl conocimiento se organiza jerarquicamente en la estructura cognoscitiva, una
buena estructura jerarquica inicia con conceptos amplios Yy continuos
posteriormente conceptos mas especificos y menos generales, por ende, la mayoria
de todo lo que se aprende implica procesos subordinados y combinatorios.

e EIl aprendizaje significativo lleva a una diferenciacion progresiva, la cual se
fundamenta en un aprendizaje continuo, en el transcurso del cual los conceptos
pueden sufrir modificaciones o hacerse en la estructura conceptual.

e El contenido que va a prender el estudiante debe ser potencialmente significativo,
es decir, el concepto debe ser sustancialmente relacionable con la estructura
cognoscitiva del estudiante.

e Las explicaciones, demostraciones y la practica cuando se desarrollan de forma
intencional y como tarea del aprendizaje significativo influyen en la estructura
cognoscitiva al aumentar en una actividad dad, facilitando ,a retencion y la
relacion de estos con los que ya tiene, mejora la argumentacion del estudiante en
presentaciones subsiguientes del mismo tema.

e El despertar el interés y motivacion en el proceso del aprendizaje mas intenso y
concentrado con umbrelas preceptiales y cognoscitivo mas pertinente, ya que este
tipo de aprendizaje por si mismo genera el impulso cognoscitivo del deseo de
saber, entender, dominar el conocimiento, formular y resolver problemas.

La ludica motiva al estudiante para interaccion de sus significados con otros y para que
apligue los nuevos conocimientos en otros contextos que genera en el estudiante seguridad

afectiva, cuando el estudiante integra el pensamiento, la actuacion y la afectividad, da
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significado a su experiencia. Los estudiantes establecen relaciones subordinadas, las cuales,
se caracterizan por vincular los conceptos bajo un concepto general ya adquirido.

Los estudiantes pueden saber el significado de nuevos conocimientos, pero no los han
aprendido significativamente, al no haberlos integrado de modo activo en su estructura
conceptual (Novak y Gowin, 1984, pg.13). La ludica permite la integracién del individuo a
los nuevos conocimientos y a la relacion de los mismos.

El aprendizaje significativo fue definido por Davis Ausubel el cual dijo que requiere de
adquisicién de conocimientos con caracter receptivo y significativo, también requiere
conocimientos previos relevantes (ideas de anclaje), y desde luego requiere deseo de
aprender significativamente, el aprendizaje significativo ayuda a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

El aprendizaje significativo hace referencia a aquel que se produce a través de relaciones
sustanciales, no arbitrarias, Es decir que, cuando un sujeto que aprende integra un nuevo
conocimiento a su estructura cognitiva, estableciendo las relaciones necesarias con los
conocimientos precios, este aprendizaje requiere significacion. David Ausubel, lo expresa
de la siguiente manera:

“El conocimiento es significativo por definicion. Es el producto significativo de un proceso
psicoldgico cognitivo (conocer) que supone la interaccion entre unas ideas ldgicamente
(culturalmente) significativas, unas ideas de fondo (de anclaje) pertinentes en la estructura
cognitiva (o en la estructura del conocimiento) de la persona concreta que aprende y la
“actitud” mental de esta persona en la relacion con el aprendizaje significativo o la
adquisicion y la retencion de conocimientos™.

Ausubel considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser presentado como

opuesto al aprendizaje por exposicion (recepcion) ya que este puede ser igual de eficaz, si
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se cumplen unas caracteristicas. El autor de la teoria de la asimilacion, sefiala que el
aprendizaje verbal basado en la recepcion no tiene que ser necesariamente memorista o
pasivo (como muchos piensan), siempre y cuando se empleen métodos de ensefianza
explicativos que estén basados en la naturaleza, las condiciones y la consideraciones
evolutivas que caracterizan el aprendizaje con sentido.

El aprendizaje significativo por recepcion involucra la adquisicion de significados nuevos,
por lo que requiere de una actitud de aprendizaje significativo de parte del estudiante, como
de la presentacion al alumno de material potencialmente significativo.

Cabe resaltar que Ausubel, afirma que el aprendizaje por recepcion es significativo y
activo, ya que el mismo no tiene que ser necesariamente memorista o pasivo. De igual
manera, el aprendizaje basado en el descubrimiento puede ser de naturaleza memorista,
como ocurre en la mayoria de las escuelas, porque no cumple las condiciones de
aprendizaje significativo. Por lo tanto, Ausubel sefiala lo siguiente:

El aprendizaje significativo basado en la recepcion es un proceso intrinsecamente activo
porque como minimo requiere:

e El tipo de anélisis cognitivo necesario para determinar qué aspectos de la estructura
cognitiva ya existente son mas pertinentes al nuevo material potencialmente
significativo.

e Algun grado de conciliacion con ideas ya existentes en la estructura cognitiva, es
decir, percibir similitudes y proposiciones nuevos y ya establecidos.

e La reformulaciones del material de aprendizaje en funcion del vocabulario y del

fondo intelectual idiosincrasico de la persona concreta que aprende.
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Sin embargo, el mismo autor de la teoria de la asimilacion, sefiala cuatro deficiencias de la
ensefianza expositiva, que debemos tomar en cuenta para no cometer los errores de siempre
y de esta manera llenar al estudiante de contenidos poco o nada significativo:

1.-El empleo prematuro de técnicas puramente verbales con alumnos cognitivamente
inmaduros.

2.-la presentacion arbitraria de hechos no relacionados entre si sin ninguna principio
organizador o explicativo.

3.-La incapacidad de integrar nuevas tareas de aprendizaje con materiales representados
previamente.

4.-El empleo de procedimientos de evaluacion que se limitan a medir la capacidad de
reconocer hechos discretos o de reproducir ideas con las mismas palabras o en el mismo
contexto en el que se encontraron originalmente.

Seguln (Sanchez, 2002, pg. 20) en su obra psicologia del aprendizaje, expone:

“El Aprendizaje Significativa es un proceso mediante el cual la nueva informacion se
relaciona de manera sustancial y no arbitraria con la estructura cognoscitiva.”

(Ausubel, 1983, pg.17) reconoce cuatro tipos de aprendizaje, estos son los que se
mencionaran a continuacion:

Segun Ausubel nos dice que esta informacion se da cuando el nifio adquiere un nuevo
conocimiento y este nuevo conocimiento se relaciona con el conocimiento que el nifio ya
posee, como él explica que el ser humano nace con un esquema mental, 6sea con una de
propia cada uno, entonces el recibir este nuevo conocimiento enriquece el conocimiento
que este ya posee, el cual a lo largo de su reproduccion y evolucion natural va
desarrollando y reforzando.

Aprendizaje Mecénico:
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Cuando se vuelve en el nifio un aprendizaje mecanizado cuando simplemente lo que
aprende es repetitivo, cuando propio nifio no elabora las conclusiones propias suyas de lo
que estd aprendiendo sino se le es impuesto el conocimiento que se le quiere hacer
entender, el problema que ocurre més adelante es que cuando aprende mecanizadamente
ese aprendizaje no serd significativo y mucho menos no seré relevante y por consecuencia
no sera productivo. Este aprendizaje se vuelve de forma arbitrada sin ningln proposito fijo
en el nifio.

Aprendizaje Receptivo

Este tipo de aprendizaje se llega a dar en el nifio, cuando simplemente el nifio aprende para
el momento. Por ejemplo si tiene que dar un examen en el aula pues solo aprende para dar
el examen, si tiene que recitar un poema pues también aprende solo para recitar el poema.
Con esto entendemos que no marca en la vida del nifio el aprendizaje que obtenido porque
solo fue recepcionado para un determinado momento.

Aprendizaje por Descubrimiento:

Este tipo de aprendizaje se da de la siguiente forma y consta en que el nifio no solo sé que
da con el conocimiento que ya posee sino que busca descubrir mas, y asi adquiere nuevos
conocimientos. La Unica forma de obtener este aprendizaje es descubriendo por el mismo y

con sus propios medios.
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2.4.1.-Caracteristicas del aprendizaje significativo:
Es importante resaltar que para identificar las caracteristicas primero se requiere conocer de
manera intrinseca si el aprendizaje es producto de un nuevo tema del cual guarda estrecha
relacion con el conocimiento nuevo. De alli que a continuacién se detalla:
2.4.1.1.-Es un camino intrinseco y personal:
Cada individuo es Unico por lo tanto el aprendizaje es atribuido a un individuo no se
puede generalizar porque es posible descubrir lo aprendido cuando lo manifiesta y
comparte lo aprendido.
2.4.1.2.-Es dindmico:
El conocimiento en el individuo estd en constante movimiento y se expresa en la
medida que recibe una buena motivacion y reacciona ante lo aprendido. No es
estatico sino por el contrario busca siempre un aprendizaje nuevo.
2.4.1.3.-Esta constituido por una circunstancia.
Se precisa con una localizacion real y objetiva y al vincular lo realiza de manera
integral.
2.4.1.4.-Es un aprendizaje de trabajo en grupo
El aprendizaje se enriquece cuando es compartido entre sus pares Yy ademas se
genera mejores condiciones y ampliar por la experiencia la abstraccion de nuevos
saberes.
2.4.1.5.-Es comunitario
El aprendizaje se genera desde el nacimiento en la medida que se relaciona con la
familia y con su entorno social va generando mayores riquezas e interaccion en el
conocimiento. Tal es asi que no es posible considerarlo como una isla sino que

integra otros procesos en el aprendizaje.
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2.4.1.6.-Es un procedimiento intercultural:

Es posible considerar a todas las razas, sin considerar credo y sexo, es abierto al
conocimiento y a las experiencias que recibe de su entorno socio cultural.

David Ausubel plasma la expresion de un aprendizaje significado para compararla
con el proceso de aprendizaje memoristico.

David Ausubel para hacer esta comparacion tiene en cuenta las siguientes

caracteristicas:

e Se basa en que el nifio adquiere nuevos conocimientos y este conocimiento se
suma al conocimiento que el mismo posee.

e Para que el nifio relacione el nuevo conocimiento que adquiere con el que ya posee
requiere de un esfuerzo, el cual lo realiza de forma significativa.

e El alumno realiza este esfuerzo para adquirir este nuevo conocimiento teniendo en
cuenta que este esfuerzo que hace es valioso para el ya que le sera util para
cualquier situacion que se le presente a lo largo de su vida.

El realiza una comparacion con este aprendizaje memoristico y tiene en cuenta las
siguientes caracteristicas:

e El nuevo conocimiento que adquiere el alumno es ilimitado, ésea que el alumno
puede ser investigando y obteniendo mas conocimiento.

e El esfuerzo que realiza el nifio es Unico para poder hacer la relacion entre ambos
conocimientos el que posee con el nuevo conocimiento.

e Tambiéen hay casos en donde el nifio no demuestra su interés por adquirir el nuevo

conocimiento y no valora la nueva informacion que pueda adquirir.
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2.4.2.-Ventajas del Aprendizaje Significativo:
A través de esto podemos observar claramente las ventajas que el aprendizaje puede tener
sobre un aprendizaje simplemente memoristico:

e Cuando el nifio ya obtiene un nuevo conocimiento esta informacién se vuelvas mas
duradera porque ha sido aprendida de forma significativa y a marcado su vida al
adquirir este conocimiento nuevo.

e El hecho que el nifio halla ello el esfuerzo de obtener el nuevo conocimiento y que
lo halla relacionado con el nuevo conocimiento y obteniendo un nuevo
conocimiento mas conciso no significa que este conocimiento facilita todo, sino que
este nuevo conocimiento le da apretura a seguir adquiriendo conocimientos.

e Una de estas caracteristicas y creo la mejor es que al obtener el alumno este nuevo
conocimiento este es colocado en la memoria y a largo plazo, 6sea que este le
permite no solo para determinadas situacion sino para diferentes situaciones
comunes.

e Se le dice que es de forma activa porque es enriquecido con las mismas actividades
que realiza es enriquecido este conocimiento nuevo gue a obtenido.

e A nivel personal, pues la significacion del aprendizaje que se logre depende de los
recursos cognitivos del alumno, requiere de los conocimientos previos que ya
obtenia con él.

Vemos que a pesar de las ventajas que nos brinda el tener un aprendizaje de forma
significativo y todo lo provecho que es pero aun asi hay alumnos que prefieren seguir con
la forma memoristica de aprender las cosas, aferrandose a esa forma y no dandose apertura

a obtener nueva informacion, de la mejor forma.
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También debemos mencionar que las ventajas que se obtiene al utilizar este tipo de
aprendizaje memoristico es minimo, siendo al contrario en muchos casos una traba para
aprender nuevos conocimientos. En muchos casos ha ocurrido y se ha visto que un
determinado tiempo que se aprendido un lectura de forma memoristica llega el tiempo
cuando queremos entender alguna definicion acerca de ella no podemos recordar, porque
este tipo de aprendizaje tiene sus limitaciones.

2.4.3.-Pasos para lograr el Aprendizaje Significativo:

Segun Ausubel si se quiere lograr si o si un aprendizaje de forma significativa se tiene que
tomar en cuenta necesariamente tres condiciones fundamentales que son:
2.4.3.1.-Significatividad ldgica del material: Esto nos quiere dar a entender que el
material que se utilizara para adquirir un nuevo conocimiento debe ser relevante esto nos
permitira una aprendizaje significativo. Esto nos quiere decir que no solo importa que el
docente explique o de un contenido enriquecido sino que tiene que estar a la par con un
buen material elaborado, ambas cosas se complementan y esto ayuda y da como resultado a
un buen conocimiento.

2.4.3.2.- Significatividad psicoldgica del material: En esta caracteristica se toma en
cuenta que el alumno tiene que conectarse cognitivamente con el material que esta
utilizando de lo contrario no sera efectivo el uso del material.

2.4.3.3.- Actitud favorable del alumno: cémo podemos observar y su propio nombre lo
dice de esta caracteristica es fundamental la actitud que pueda tener o demostrar el alumno,
si hay interés de su parte la adquisicion del nuevo conocimiento serd favorable de lo

contrario no dara ningun resultado menos favorable.
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2.4.5.-Comparacion entre el aprendizaje por recepcion y por descubrimiento:
Esta comparacion consiste en diferencias lo que aprende el estudiante pero lo dice al
final, para otros lo sefialan como que el estudiante llega a la metacognicion. Es decir
el estudiante no puede identificar cuanto a aprendido o recibido sino es posible
darse cuenta cuando al final se apoya con algin material escrito que le permiten
responder las preguntas, puede ser una poesia 0 un problema matematico), lo que se
presente, pero este conocimiento se debe recupera y obtener. (Ausubel, 1961, pg.18)
sostiene:
“En el aprendizaje por recepcion significativo la tarea significativa, o
material, es aprehendida o hecha significativa durante el proceso de
internalizacion. En el aprendizaje por recepcion y repeticion, la tarea de
aprendizaje no es mi potencialmente significativa ni tampoco convertida en

tal durante el proceso de internalizacion”.

2.4.6.-El aprendizaje significativo comparado con el aprendizaje por repeticion:

El aprendizaje por repeticiéon, se da cuando la tarea de aprendizaje consta de puras
asociaciones arbitrarias, como la de pares asociados la caja de trucos, el laberinto o el
aprendizaje de series, si el alumno carece de conocimientos previos que vengan al caso y
necesario para lograr que la tarea de aprendizaje sea potencial significativamente, si el
alumno adopta la actitud de simplemente internalizarlo de modo arbitrario y al pie de la
letra ( es decir, como una serie arbitraria de palabras).

En lo que concierne al aprendizaje de salon de clases y a otros tipos semejantes es evidente
que el aprendizaje significativo es mas importante con respecto al aprendizaje por

repeticion, de la misma manera que este lo es con respecto al aprendizaje por
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descubrimiento. Lo mismo que dentro que fuera de salon de clases, el aprendizaje verbal
significativo constituye el medio principal de adquirir grandes cuerpos de conocimientos.
Sin dudas, partes del aprendizaje en el salon de clases tiende levemente al nivel repetitivo
de los simbolos de las letras en la lectura, el vocabulario de un lenguaje extranjero , los
nombres de objetos y conceptos determinados, y los simbolos usados para representar los
elementos quimicos. (Ausubel, 1961, pg. 14) donde expone lo siguiente:
“Es cierto que muchos conocimientos potencialmente significativos, ensefiando por
exposicion verbal, producen palabrerios aprendidos repetitivamente. Pero este
resultado repetitivo no es inherente al método expositivo, sino que responde mas bien
al mal uso de tal método pues no satisface los criterios del aprendizaje significativo”.
El aprendizaje como todas las actividades humanas, se fundamenta en una serie de
procedimientos y acciones que posibilitan la apropiacién, comprension e integracion de
conocimientos a la estructura cognoscitiva de la persona. Son estas las acciones las que
permiten convertir la informacion en conocimientos Utiles, que potencien el desarrollo
personal y escolar, al tiempo que mejoran el nivel de interaccion con su medio.
Ahora bien, el aprendizaje presenta diversas etapas, que son influenciados por diferentes
procesos mentales y que permiten direccional las acciones personales para garantizar la
apropiacion de los nuevos conocimientos. Recalcamos que, tanto la motivacion como el
interés son elementos que dinamizan las intenciones de los alumnos para aprender cosas
nuevas y encontrar nuevas aplicaciones.
2.4.7.-Tipos de Aprendizaje:
Desde el punto de vista del desarrollo del aprendizaje escolar, ningun interés tedrico es mas
esencial ni urgente el estado actual de nuestros conocimientos que la necesidad de

distinguir con toda claridad las principales clases de aprendizaje (por recepcion vy
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significativo, de formacion de conceptos, y verbal y no verbal de solucién de problemas)
que pueden tener lugar en el saldn de clase. (Ausubel, 1961, pg. 14) plantea lo siguiente:

La manera mas importante de diferenciar los tipos de aprendizajes del salon de clase
consiste en formular dos distinciones del proceso, definitivas, que los seccionen a todos
ellos, la primera distincion es la del aprendizaje por recepcion y por descubrimiento y la
otra, entre aprendizaje mecéanico o por repeticion y significativo.

Desde la perspectiva del desarrollo del aprendizaje escolar (Davis Ausubel, 1973, pg. 15),
distingue tres tipos de aprendizaje significativo, a los cuales los mencionamos y
describimos:

2.4.7.1.-Aprendizaje por representaciones:

De este tipo de aprendizaje que es el aprendizaje por representacion es uno de los mas
importantes y del cual depende los diferentes tipos de aprendizajes. Este consiste en la
atribucion que le das a los significados de determinados simbolos, al respecto (David
Ausubel, 1979, pg. 32), dice: esto sucede cuando se igualan en significancia de simbolos
arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) y significan para el alumno
cualquier significado al que sus referentes aludan.

2.4.7.2.-Aprendizaje de conceptos:

Los conceptos se pueden definirse como “Objetos, eventos, situaciones o propiedades de
que posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algin simbolo o
signo, partiendo de ello podemos afirmar que en cierta forma también es una aprendizaje de
representaciones”. El aprendizaje de concepto se refiere a la union de conceptos que el

individuo pueda relacionar entre si.
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2.4.7.3.-Aprendizaje de proposiciones:

Este es uno de los tipos més enriquecedor de mejor utilidad para el nifio este tipo de
aprendizaje de proporcion te permite interpretar la informacion nueva que obtengas a tu
mejor forma que lo pueda entender. Este proporciona la combinacién de varias palabras y
nos permite comprender la relacion que tiene las palabras, y al interpretar la relacion de
palaras o combinacién de ellas tienen un significado diferentes pues este tipo de
aprendizaje no solo es unir o relacionar palabras sino es mas halla porque nos permite
interpretar muchas palabras de ellas.

2.4.8.-Elementos del Aprendizaje Significativo:

Es de suma importancia resalta que le aprendizaje significativo no es la “simple conexion”
de la informacion nueva con la ya existe en la estructura cognoscitiva del que aprende, por
el contrarios, solo el aprendizaje significativo involucra la modificacion y evolucién de la
nueva informacion, asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje.

(Ausubel, 1983, pg. 31). Se distingue tres elementos del aprendizaje significativo:

2.4.8.1.-Subsuncion:
En el proceso de enseflanza-aprendizaje, las nuevas ideas son relacionadas
subordinadamente con las ideas de mayor nivel de abstraccion, generalidad e inclusividad
(Aprendizaje Subordinado). La subsuncion puede darse en dos planos:

e Subsuncion Derivativa: otra forma o ilustracion de las ideas ya existentes.

e Subsuncion Correlativa: los nuevos conocimientos son una extension, elaboracion

modificacion o cualificacion de los anteriores. (Ausubel, 1983, pg. 31).
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2.4.8.2.-Subsensor:

Concepto relevante preexistente en la estructura cognoscitiva, esto va a implicar que, las
nuevas ideas que adquieren los alumnos, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
de manera alternada vy significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o
proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura
cognitiva del individuo y que funciones como un punto de “anclaje” a las primeras.
(Ausubel, 1983, pg. 31).

2.4.8.3.-Estructura Cognitiva:

Es un Conjunto de conceptos, ideas que un individuo tiene en un determinado campo del
conocimiento, asi como su organizacion del mismo. Concepto importante para la labor
docente, porque el aprendizaje de los alumnos no comienza de “cero”, ya tienen una serie
de experiencias y conocimientos que afectan a su aprendizaje y deben sera provechado para

su beneficio personal o colectivo.

2.4.9.-Enfoque del Aprendizaje Significativo:
2.4.9.1.-Enfoque Significativo: (Segun Jean Piaget)
(Jean Piaget, 1973, pg. 24) pionero en la concepcion didactica centrado en las operaciones
mentales durante el proceso de desarrollo del nifio. Centra su teoria en la regulacion del
conocimiento a través del ejercicio mental que demanda el aprender a aprender. De alli que
estoy de acuerdo con el cuando propone que el individuo regula su conocimiento a traves
de prendimientos siguientes:

o Edifica el aprendizaje de manera individual

e El estudiante edifica su aprendizaje tanto intra como interaccion.
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e La enorme significacion que para el desarrollo de las capacidades cognitivas
superiores tiene la actividad del alumno.

e El espacio central que ocupa la lengua como instrumento insustituible de las
operaciones intelectuales mas complejas.

e Laimportancia del conflicto cognitivo para provocar el desarrollo del alumno.

e La significacion de la cooperacion para el desarrollo de las estructuras cognitivas,
los intercambios de opiniones, la comunicacion de diferentes puntos de vista, es una

condicion necesaria para superar el egocentrismo del conocimientos.

La estrecha vinculacion de las dimensiones estructural y afectiva de la conducta.
2.4.9.2.-Enfoque Significativo: (Segun David Ausubel)

(David Ausubel, 1976), se ocupa del aprendizaje escolar, que en esta circunstancia es
fundamental “Un tipo de aprendizaje que alude a los cuerpos organizados de material
significativo, es decir que el aprendizaje significativo, por recepcién, o por descubrimiento,
se oponen al aprendizaje mecanico, repetitivo y memoristico y, comprende la adquisicion
de nuevos significativo”. (pg. 14),

Al respecto David Ausubel sostiene que: “La esencia del aprendizaje significativo, reside
en que las ideas expresadas simbdlicamente son relacionadas de modo no arbitrario, sino
sustancial con lo que el alumno ya sabe. EI material que aprende es potencialmente
significativo para é1”.

2.4.9.3.-Enfoque de Juan D. Godino:

Godino comienza por analizar el estado actual dela didactica de las matematicas desde un
punto de vista epistemoldgico, relacionandola con otras disciplinas. En esta relacion

presenta la vision de (Steiner, 1985, pg. 12), para quien la Educacion Matematica o
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Didactica de las matematicas, estd relacionado con un sistema mas complejo y social
llamado Sistema de Ensefianza de la Matematica.

Por otro lado, sostiene que debe haber una comunidad de personas entre las que exista un
acuerdo, al menos implicito, sobre los problemas significativos de investigacion y los
procedimientos para plantearlos y resolverlos, con la finalidad de construir una teoria
cientifica en un campo determinado.

2.5.- Material Didactico:

Segun (Cedefio, M. 2004, pg. 13), presenta que el material didactico son instrumentos de
aprendizaje que apoyan al nifio de manera emocional, fisico, intelectual, y socialmente,
quiere decir rescatan la busqueda de un desarrollo integral. Ademéas son medios para
estimular el aprendizaje, desarrollando la capacidad creativa.

El material didactico, son aquellos objetos que usa el docente y/o el alumno durante el
desarrollo del proceso educativo, siendo estos objetos motivadores.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje la seleccion del material didactico es de suma
importancia; este motiva al alumno y permite que enfoque su atencién y asi pueda fijar y
retener los conocimientos.

Un proceso de ensefianza activo requiere por parte del docente un conocimiento claro y
preciso sobre la importancia, uso y confeccion de diversos materiales que contribuyen a un
mejor aprendizaje en los alumnos.

El uso del material didactico sera efectivo si hay una participacion mental activa de parte de
los alumnos por medio de la atencion, interés y percepcion adecuada.

Es un dispositivo instrumental que contiene un mensaje educativo, por lo cual el docente lo

tiene para llevar a cabo el proceso de ensefianza- aprendizaje.
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También se podria definir como todos aquellos canales a través de los cuales se comunican
los mensajes educativos. Es el conjunto de recursos que utiliza el docente a la estructura
escolar para activar el proceso de ensefianza.

e Medio: Son instrumentos que envian los mensajes.

e Materiales didacticos: Es el conjunto de los objetos, aparatos o apoyos destinados

a gque la ensefianza sea mas provechosa y el rendimiento del aprendizaje mayor.

Con anterioridad el material didactico tenia una finalidad mas ilustrativa y se le mostraba al
alumno con el objeto de ratificar, esclarecer lo que ya habia sido explicado. EI material era
solamente general, “era intocable” para quien no fuese el maestro.
En la actualidad el material didactico tiene otra finalidad; méas que ilustrar tiene por objeto
Ilevar al alumno a trabajar, investigar, descubrir y a construir.
Adquiere asi un aspecto funcional dindmico, propiciando la oportunidad de enriquecer la

experiencia del alumno, aproximandolo a la realidad y ofreciéndole ocasion para actuar.

2.5.1.-Material Didactico segun Montessori:

Segun (Valdez, G. 2003, pg. 24) menciona a Montessori, la definicion los materiales
didacticos o ensefianza progresiva como materiales para el desarrollo. Cada uno de los
materiales es, de hecho, es una serie de objetos con los que el nifio puede ejecutar una parte
definida de trabajo, que ayuda al desarrollo de su personalidad. Esto nos explica que el nifio
repita y repita esos ejercicios tantas veces sea necesario, ya que subconscientemente siente
que con cada repeticion promueve el crecimiento interno.

Este concepto del material didactico de Montessori propuso un método cuyo fin fuera: “Un

método pedagdgico para poder practicar su filosofia, ella creia en la innovaciones en el
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salon de clase, y su enfoque educativo entero estaba animado por una experimentacion
contante basada en la observacién del nifio.

De manera correlativa, (Valdez, G. 2003, pg. 24), menciona que Montessori invento un
gran numero de materiales didacticos, para beneficiar el desarrollo del nifio, dandole
libertad en su pequefio mundo, su método se basaba en la observacion, donde ella
observaba las reacciones que tenia el nifio con la interaccion con el material donde se daba
cuenta que el nifio necesitaba desarrollar otras aptitudes.

“Los materiales deben corresponder a las necesidades internas de los nifios. Esto significa
que cualquier material individual debe ser presentado al pequefio en el momento adecuado
a su desarrollo, la doctora Montessori sugirié niveles de edad para introducir cada uno de
sus materiales al nifio, entonces en el momento adecuado para la introduccion de estos
cualquier chico debe ser determinado mediante la observacion y la experimentacion”.

errores que comete.

2.5.2.- Clasificacién del material didactico:
Martinez, E. menciona a Montessori quien clasifica a los materiales didacticos de acuerdo a
los sentidos y son:

e El gusto y el olfato. Las plantas y los perfumes proporcionan la gama de los olores.
Que va a permitir al nifio utilizar sus sentidos al palpar los objetos que van a utilizar
en la actividad determinada.

e EI tacto. Tiene en cuenta el material Montessori el sentido tactil, que sirve para

mejorar la motricidad fina del nifio.
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e La vista. Percepcion diferencial de las dimensiones, colores, volimenes y formas,
para la seleccion del material.
e El oido. Discernimiento de los sonidos con cajas metalicas, campanillas, silbatos y

xiléfonos. Para diferenciar sonidos de alto volumen y bajo volumen.

Los materiales didacticos tienen diversos objetivos, los cuales nos permiten distintas
clasificaciones. Todas van encaminados al aumento de motivacion, interés, atencion,
comprension y rendimiento del trabajo, ellos impresionan fundamentalmente: al oido, la
vista, el tacto.

2.5.3.-Funciones del material didactico:

Para (Montessori, M. 1979, pg. 15), el disefio material tiene como funcién del desarrollar
en los nifios su personalidad y lograr una edad adulta madura e independiente.

De ahi viene la necesidad del material didactico, por si caracter instrumental para
comunicar la experiencia. El aprendizaje humano es de condicion fundamentalmente
perceptivo y por ello cuantas mas sensaciones reciba el sujeto, mas ricas y exactas seran sus
percepciones. Mientras que la palabra del maestro ofrece al alumno un verdadero cumulo
de sensaciones visuales, auditivas y téctiles, que facilitan el aprendizaje.

2.6.-Area de matemética:

Segun las Rutas de Aprendizaje (2013, pag. 20), nos dice que el enfoque centrado en
resolucion de problemas enfocados del problema de aprendizaje del area de matematica son
las capacidades que el nifio carece al desarrollar ejercicios. Dentro de ellas se presenta
debilidad en dos:

e Laresolucion de situaciones problematicas es la actividad central de la matematica.
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e Es el medio principal para establecer relaciones de funcionalidad matemaética con la
realidad cotidiana.

Este enfoque consiste en promover formas de ensefianza-aprendizaje que den respuestas a
situaciones problematicas cercanos a la vida real. Para eso recurre a tareas y actividades
matematicas de progresiva dificultad, que plantea demandas cognitivas crecientes a los
estudiantes, con pertinencia a sus diferencias socio culturales. EI enfoque pone énfasis en
un saber actuar pertinente ante una situacién problematica, presentada en un contexto
particular preciso, que moviliza una serie de recursos o0 saberes, a traves de actividades que
satisfagan determinados criterios de calidad.

Segun Chevallard, Bosch y Gaston se pueden describir tres grandes tipos de actividades que
podrian considerarse como matematicas:

e “Utilizar matematicas conocidas: el primer gran tipo de actividad matemadtica
consiste en resolver problemas a partir de las herramientas matematicas que uno ya
conoce y sabe como utilizar, como el plomero que a partir de sus conocimientos
arregla una canilla que pierde.

e Aprender y ensefiar matematica: frente a una problema que no se sabe resolver se
puede recurrir a un matematico que lo resuelve o bien aprender la matematica
necesaria para hacerlo.

e Crear matematicas nuevas: en principio, se podria decir que solo los matematicos

producen matematicas nuevas, pero en realidad, a nivel de los alumnos se puede afirmar
que todo aquel que aprende matematica participa de alguna manera en un trabajo creador.

Con frecuencia, para resolver un problema tendra que modificar sus conocimientos
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anteriores ligera o profundamente para adaptarlos a las peculiaridades de su problema. Los
alumnos no crean matematica nuevas para la humanidad, pero si nuevas para ellos.
La actividad matemaética no puede reducirse a aprenderlas y ensefiarlas, no son un fin en si

mismo, sino un medio para responder a ciertas cuestiones.

2.6.1.- Matematicas:

Justamente es hacerlas, en el sentido propio del término, construirlas, fabricarlas,
producirlas. Por supuesto no se trata de hacer reinventar a los alumnos la matematica que
ya existe, sino de involucrarlos en un proceso de produccién matematica donde su actividad
tenga el mismo sentido que tiene para los matematicos que crean conceptos matematicos
nuevos.

Hacer matematicas no deberia ser una actividad que permitiera a un pequefio nimero de
elegido por la naturaleza o por la cultura acceder a un mundo muy particular signado por la
abstraccion. Hacer matematica es un trabajo del pensamiento, que construye conceptos para
resolver problemas, que plantea nuevos problemas a partir de los conceptos asi construidos,
que rectifica los conceptos para resolver esos nuevos problemas, que generaliza y unifica
pOCO a poco €es0s conceptos en universos matematicos que se articulan entre ellos, se
estructuran, se desestructuran y se reestructuran sin cesar.

No se trata de dar respuestas definitivas a estas cuestiones ; por el contrario, cada uno de los
argumentos o de las cuestiones que se abordaron abre una gran cantidad de nuevas
preguntas, pero hay algo que es indiscutible y es que mas alla de que matematica se ensefie
0 se aprenda en la escuela , debe ser matematica con sentido, que permita al alumno
ingresar al universo matematico, no solo conocer aprender los conceptos fundamentales de

este edificio, sino también conocer practicar las actividades propias de esta ciencia, su
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forma de actuar, de obtener nuevos resultados, de validarlos, y que fundamentalmente le
permita involucrarse en el aprendizaje.

2.6.2.- Caracteristicas principales de la matemética:

Algunas reflexiones relacionadas con esta pregunta nos las plantea Jean Pierre
Bourguignon en una conferencia dirigida a profesores de matematica responsable de la
formacion de maestros, en la misma linea de preguntarse cudl es el rol de la matemaética en
la sociedad y de sus consecuencias sobre la ensefianza. Y uno de los primeros aportes de
estos profesores en la conferencia citada corresponde a tratar de contestar sobre cual es la
naturaleza de la matematica en tanto ciencia. Y mencionan los que para el son sus
caracteres especificos:

2.6.2.1.- Una relacion particular con el lenguaje:

Es importante para esto colocarse en una perspectiva historica.

La forma de expresar la matemaética ha evolucionado en el curso de la historia. Se tiene hoy
la idea de que una matematica perfecta seria totalmente formalizada, sabiendo sin embargo
que esta matematica perfectamente formalizada no coincidiria con la matematica producida
por los matematicos en su trabajo, ni con una matematica que se ensefie.

El ideal de una formalizacion posible de la matematica se traduce, cuando se quieren
enunciar hechos matematicos, por la condicion de utilizar un lenguaje preciso. De la misma
manera, existe la obligacion, cuando se utiliza un lenguaje imaginado, de vigilar que no
introduzca imagenes erroneas. Esta condicion puede ser vivida como una restriccion
insoportable, sobre todo si se acompafia, como es el caso a menudo, de un cambio o
modificacion de las palabras del lenguaje natural tiene evidentemente sus ventajas, ya que

permite hacer frases, manipular permanentemente juegos de palabras. El peligro es de todos
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modos que, haciendo esto, se esté forzado a vivir una especie de doble vida, lo que no es
nunca fécil de mantener.

Esta relacion particular con el lenguaje explica seguramente en parte de tentacion de
reducir la matematica a un lenguaje, ya que desde el primer contacto que se tiene con ella
es este aspecto el que puede ser més inquietante.

Esto supone que se reflexione realmente sobre eso y probablemente que se tome el tiempo
de discutirlo con los alumnos, aunque mas no sea porque constantemente se siembra el
discurso matematico de frases no matematicas, creando riesgos de confusion. Y esto vale
tanto para los estudiantes avanzados como para los que recién se inician.

2.6.2.2.- Una relacion particular con la verdad:

Para obtener esta discusion de manera totalmente seria, habria que entrar en un debate
filosofico, pero no es este el lugar. Digamos, esquematizando mucho, que se puede ubicar a
los matematicos en una escala. Es un extremo estan los platonicos, que piensan que hay
una realidad matematica a la cual se accede como a otras realidades, pero con un lenguaje
particular y con miradas un poco particulares, y para los cuales haciendo matematicas no se
hace cosa que descubrir objetos y hechos preexistentes.

Y después, en el otro extremo, estan los intuicionistas o formalistas, quienes por el
contrario, piensan que la matematica es una construccion humana que representa un
consenso entre comunidades que se definen a ellas mismas. Para ellos, no hay realidad
matematica, sino simplemente un discurso que tiene sus propias reglas, en particular, reglas
de coherencias bien definidas sobre campos semanticos bien definidos, pero ninguna de

ellas seria una realidad en si misma.

56



I11. Metodologia:

3.1 Tipo de investigacion:

La investigacion cuantitativa tiene una concepcion lineal, es decir que haya claridad entre
los elementos que conforman el problema, que tenga definicion, limitarlos y saber con
exactitud donde se inicia el problema, también le es importante saber qué tipo de incidencia
existe entre sus elementos”. (Pefia, 2012, pag. 12)

3.2. Nivel de investigacién

La investigacion explicativa intenta dar cuenta de un aspecto de la realidad, explicando su
significatividad dentro de una teoria de referencia, a la luz de leyes o generalizaciones que

dan cuenta de hechos o fenémenos que se producen en determinadas condiciones.

Va mas alld de la descripcion de conceptos o fendmenos o de establecimientos de
relaciones entre conceptos, esta dirigida a responder las causas de los cuentos fisicos o
sociales, su interés se centra en explicar porque ocurre un fendmeno y en qué condiciones

se da este 0 porque dos 0 més variables estan relacionadas. (Pefia, 2012, pag. 12)

Se parte de una idea que va acotandose y una vez delimitado se derivan objetos y preguntas

de investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva teorica.
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3.3. Disefio de la investigacion

En la investigacion se utilizo el pre — experimental ya que esta constituido por un grupo
social, generalmente reducido, en este caso se menciona un grado y una area en especifico,
lo cual podemos lograr resultados muy confiables con este disefio de investigacion.

Es decir, donde se evalud previamente (pre test), a la variable dependiente en un solo
grupo, luego aplique la variable independiente al grupo experimental y, posteriormente
evalué con un (pos test) al grupo lo cual nos permitié que podamos obtener resultados
confiables y conservar si la aplicacién de talleres de lectura basado en el enfoque
constructivista utilizando material impreso mejoro el rendimiento escolar en los estudiantes
del 5° grado de educacion primaria de la I.E Republica Argentina en el distrito de nuevo

Chimbote en el afio 2015.

A A —> A — Az

Antes del l Después del
estimulo estimulo

3.3.1.- Poblacion

La poblacion esta constituida por 20 estudiantes de 9 a 10 afios, del 5° grado del nivel
primario, perteneciente a la Institucion Educativa “Republica Argentina”, en el Distrito de
Nuevo Chimbote de condicion promedio de la Urb. Pacifico, una zona econdémicamente
estable de diferentes costumbres y habitos poblacionales, la cual cuenta con las diversas

instituciones basicas, donde se permitié la interaccion de docente-alumno.
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En esta investigacion se aplicé como estrategia didactica los juegos ludicos con material
concreto basados en el aprendizaje significativo en los estudiantes del quinto grado del
nivel primario de la I.E. Republica Argentina.

Por otro lado el tipo de muestreo no probabilistica. Quiere decir que el investigador va a
decidir segin sus objetivos, los elementos que integran la muestra teniendo en cuenta

aquellas unidades supuestamente tipicas de la poblacién que se desea conocer.

Tabla 1. Poblacion de estudiantes del 5° grado de educacion primaria de la I. E. “Las
Brisas — 88024”.

ANO Y |2015

GRADO TOTAL HOMBRE MUJERES
5°  Grado | 20 8 12
C‘B”

FUENTE: NOMINA DE MATRICULA.
3.3.2.-Criterios de seleccion
e Criterios de inclusion

Estudiantes cuyas edades se encuentran entre los 9 y 10 afios; al inicio del estudio
estudiantes que estén aptos en todas las observaciones realizadas, estudiantes que de
forma voluntariamente estén dispuestos a realizar las actividades propuestas por la

investigadora.
e Criterios de exclusion:
Estudiantes con problemas de aprendizaje y aquellos estudiantes que no estén en la

ndmina de matriculados.
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3.4.- Técnica e instrumento

3.4.1. Técnica

La técnica es una operacion del método que se relaciona con el medio y que se usa en la
investigacion para recolectar, procesar y analizar la informacién sobre el objeto de estudio

(Beltran, 2011, pag. 25).

La técnica que se utilizé en la recoleccion de los datos es la encuesta, que nos permite
recoger informacion a través de unas interrogaciones escritas que se realiza a los

estudiantes con el fin de obtener determinada informacion necesaria para la investigacion.

3.4.2 Instrumento

El instrumento es la herramienta a partir de la cual se obtiene la informacion requerida para
dar respuesta al problema de la investigacion (Silva, 2012, pag. 23).

El instrumento que se utilizé es el cuestionario, ya que permite la recopilacion de datos para
obtener informacion del informante, mediante el cuestionario obtendremos los resultados
de los estudiantes del 5° grado “B” de educacion primaria.

Es por ello que fue sometido a juicios de expertos, para lo cual fue cinco personas docentes
todos ellos quienes validaron el instrumento de evaluacion para su respectiva aplicacion.
3.4.3. Plan de anélisis.

Para el andlisis e interpretacion de los resultados se emple6 la estadistica no paramétrica en
la prueba de wilcoxon dado que las variables de la hipotesis son de naturaleza ordinal, los
datos fueron codificados e ingresados en una hoja de célculo del programa Office Excel

2007. El analisis de los datos se realizo utilizando el software PASW Statistics para
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Windows version 18.0. Lo que pretenden es estimar la influencia de la variable

independiente sobre la variable dependiente.

Tabla 02. Baremo de la medicion de variable de rendimiento académico en el area de
Matematica.

NIVELES CUALITATIVO | DESCRIPCION

Cuando el estudiante esta
empezando a desarrollar
los aprendizajes previstos o
INICIO C evidencia ciertas
dificultades para el
desarrollo de estos vy
necesita mas tiempo de la
guia docente durante un

ESCALA DE tiempo razonable.
CALIFICACION

DEL

RENDIMIENTO Cuando el estudiante estd
ACADEMICO en camino de lograr los
EN EL AREA DE | PROCESO |B aprendizajes previstos, para
MATEMATICA. lo cual requiere una guia

docente durante un tiempo
razonable para lograrlo.

Cuando el estudiante
LOGRO A evidencia el logro de los
PREVISTO aprendizajes previstos en el
tiempo establecido

Fuente: Disefo Curricular Nacional
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IV. RESULTADOS
4.1. RESULTADOS:
Presentamos los resultados de la presente investigacion de acuerdo a los objetivos de la

investigacion y a la hipotesis planteada. Siendo los tres primeros los objetivos y el cuarto la
hipotesis.

411. ESTIMAR EL RENDIMIENTO ESCOLAR EN EL AREA DE
MATEMATICA A TRAVES DEL PRE TEST

TABLA 3
Nivel de rendimiento escolar en el area de matematica los nifios de 5° grado en el pre test
NIVEL DE F %
LOGRO
A 0 0%
B 12 40%
C 8 60%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril del 2015
Nivel de rendimiento escolar en el area de matematicen los nifios de 5° grado en el pre test

GRAFICO 1

0%

EA

mB

FUENTE: TABLA 3
En la tabla 3 y grafico 1, en relacion al nivel de logro alcanzado en el rendimiento escolar

de los, nifios de 5° grado a través del pre test, se observa que el 60% de los se encuentra en
el nivel C, estan en un proceso de alcanzar el logro previsto.
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4.1.2. APLICACION DE JUEGOS LUDICOS BASADAS EN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO UTILIZANDO MATERIAL CONCRETO:

Para dar cumplimiento al presente objetivo, se ha desarrollado 15 sesiones de aprendizaje
durante el primer bimestre académico en el 5° de educacion primaria de la Institucion
Educativa “Republica Argentina”. Después de la aplicacion de cada sesion de aprendizaje
los resultados fueron los siguientes:

TABLA 4

Aplicacion de la sesion N° 1: Conjuntos
NIVEL DE F %
LOGRO
A 0 0%
B 12 40%
C 8 60%
TOTAL 20 100%

Fuente: Lista de cotejo 2015
FIGURA 2

Aplicacion de la sesion N° 1: Conjunto

0%

HA
mB
mc

Fuente: Tabla 4
En la tabla 4 y gréfico 2, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica través de la primera sesion se observa que el 60% de los nifios y
nifias han obtenido C y el 40% de los nifios B.
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TABLAS

Aplicacion de la sesion N° 2: Numeros de 7 cifras

NIVEL DE F %
LOGRO

A 0 0%

B 6 30%
C 14 70%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril, 2015
FIGURA 3

Aplicacion de la sesion N° 2: Numeros de 7 cifras

0%

mA
mB

mC

FUENTE: Tabla 5
En la tabla 5 y grafico 3, en relacién a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica los nifios de 5° grado de primaria a través de la segunda sesién se

observa que el 70% de los nifios y nifias han obtenido C y el 30% de nifios tiene B.
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TABLA 6
Aplicacion de la sesion N° 3: Numeros de 9 cifra

NIVEL DE LOGRO F %
A 0 0%
B 6 30%
C 14 70%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril, 2015

FIGURA 4
Aplicacion de la sesion N° 3: Numeros de 9 cifras

mA
mB

mC

FUENTE: TABLA 6

En la tabla 6 y gréafico 4, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica a los nifios de 4 afios a través de la tercera sesion se observa que el

70 % de los nifios y nifias han obtenido C y el 30 % de nifios tiene B.
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TABLA7
Aplicacion de la sesion N° 4: Multiplicacion con 3 cifra

NIVEL DE LOGRO F %
A 0 0%
B 9 39%
C 11 55%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril, 2015

FIGURAS
Aplicacion de la sesion N° 4: Multiplicacion con 3 cifras

0%

A
mB

mC

FUENTE: TABLA 7

En la tabla 7 y gréfico 5, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar

de los nifios de 5° grado de primaria a través de la cuarta sesion se observa que el 55% de

los nifios y nifias han obtenido C y el 39% de los nifios ha obtenido el B.
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TABLA 8
Aplicacion de la sesion N° 5: Problemas de multiplicacién de 4 cifras

NIVEL DE LOGRO F %
A 0 0%

B 13 54%

C 7 35%

TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril, 2015

FIGURA 6
Aplicacion de la sesion N° 5: Problemas de multiplicacion de 4 cifras

0%

mA
EB

mC

Fuente: Tabla 8
En la tabla 8 y grafico 6 en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica de los nifios de 5° grado de primaria a través de la quinta sesidn se
observa que el 35% de los nifios y nifias han obtenido C y el 54% de los nifios ha obtenido

B.
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TABLA9
Aplicacion de la sesion N° 6: Division

NIVEL DE LOGRO F %
A 0 0%
B 14 67%
C 6 30%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 7
Aplicacion de la sesion N° 6: Division

0%

mA
EB

mC

FUENTE: TABLA 9
En la tabla 9 y grafico 7, en relacién a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica de los nifios de 5° grado de primaria a través de la sexta sesion se
observa que el 30% de los nifios y nifias han obtenido C y el 67% de los nifios ha obtenido

B.
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TABLA 10
Aplicacion de la sesion N° 7: Potenciacion

NIVEL DE LOGRO F %
A 0 0%
B 16 80%
C 4 20%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril, 2015

FIGURA 8
Aplicacion de la sesion N° 7: Potenciacion

0%

HA
mB

mC

FUENTE: TABLA 10
En la tabla 10 y gréafico 8, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la séptima sesion se

observa que el 20% de los nifios y nifias han obtenido C y el 80% de nifios ha obtenido B.
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TABLA 11
Aplicacion de la sesion N° 8: Multiplos y divisores

NIVEL DE LOGRO F %
A 0 0%
B 16 80%
C 4 20%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, abril, 2015

FIGURA 9
Aplicacion de la sesion N° 8: Multiplos y divisores

0%

mA
mB

mC

FUENTE: TABLA 11
En la tabla 11 y gréfico 9, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento escolar
en el area de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la octava sesion se

observa que el 20% de los nifios y nifias han obtenido C y el 80% de nifios ha obtenido B.
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TABLA 12
Aplicacion de la sesion N° 9: Las fracciones

NIVEL DE LOGRO F %
A 6 30%
B 14 70%
C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 10
Aplicacion de la sesion N° 9: Las fracciones

0%

A
HB

mC

FUENTE: Tabla 12
En la tabla 12 y grafico 10, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento
escolar en el &rea de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la novena
sesion se observa que el 70% de los nifios y nifias han obtenido B y el 30 % de los nifios

ha obtenido A.
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TABLA 13
Aplicacion de la sesion N° 10: Numeros Decimales

NIVEL DE LOGRO F %
A 11 55%

B 9 45%

C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 11
Aplicacion de la sesion N° 10: Numeros Decimales

0%
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mB

mC

FUENTE: Tabla 13
En la tabla 13 y grafico 11, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento
escolar en el &rea de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la décima
sesion se observa que el 45% de los nifios y nifias han obtenido B y el 55% de nifios ha

obtenido A..
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TABLA 14
Aplicacion de la sesion N° 11: Operaciones combinadas con numeros decimales

NIVEL DE LOGRO F %
A 8 40%
B 12 60%
C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 12
Aplicacion de la sesién N° 11: Operaciones combinadas con nimeros decimales

0%

HA
mB

mC

FUENTE: Tabla 14
En la tabla 14 y grafico 12, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento
escolar en el area de matematica a los nifios de 5° de primaria a través de la onceava
sesion se observa que el 60% de los nifios y nifias han obtenido B y el 40% de nifios ha

obtenido A.
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TABLA 15
Aplicacion de la sesion N° 12: Unidades de medida

NIVEL DE LOGRO F %
A 12 60%

B 8 40%

C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 13
Aplicacion de la sesion N° 12: Unidades de medida
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FUENTE: Tabla 15
En la tabla 15 y gréfico 13, en relacion a la evaluacién del desarrollo del rendimiento
escolar en el area de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la doceava
sesion se observa que el 40% de los nifios y nifias han obtenido B y el 60% de nifios ha

obtenido A.
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TABLA 16
Aplicacion de la sesion N° 13: Rectas y angulos

NIVEL DE LOGRO F %
A 15 75%

B 5 25%

C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 14
Aplicacion de la sesién N° 13: Rectas y angulos
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FUENTE: Tabla 16
En la tabla 16 y grafico 14, en relacion a la evaluaciéon del desarrollo del rendimiento
escolar en el area de matematica a los nifios de 5° de primaria a través de la treceava sesion
se observa que el 25% de los nifios y nifias han obtenido B y el 75% de los nifios ha

obtenido A.
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TABLA 17
Aplicacion de la sesion N° 14: Cuerpos geométricos

NIVEL DE LOGRO F %
A 15 75%
B 5 25%
C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 15
Aplicacion de la sesion N° 14: Cuerpos geométricos
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FUENTE: Tabla 17
En la tabla 17 y grafico 15, en relacion a la evaluacion del desarrollo del rendimiento
escolar en el &rea de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la
catorceava sesion se observa que el 25% de los nifios y nifias han obtenido B y el 75% de

nifos ha obtenido A.
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TABLA 18
Aplicacion de la sesion N° 15: Figuras Planas

NIVEL DE LOGRO F %
A 17 85%
B 3 15%
C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo, Abril, 2015

FIGURA 16
Aplicacion de la sesion N° 15: Figuras Planas
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FUENTE: TABLA 18
En la tabla 18 y gréfico 16, en relacion a la evaluaciéon del desarrollo del rendimiento
escolar en el area de matematica a los nifios de 5° grado de primaria a través de la
quinceava sesion se observa que el 15% de los nifios y nifias han obtenido B y el 85% de

nifos ha obtenido A..
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4.1.3. ESTIMAR EL DESARROLLO DEL RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL
AREA DE MATEMATICA TRAVES DEL POST TEST.
TABLA 19

Nivel de desarrollo rendimiento escolar en el area de matematica de los nifios de 5°

grado de primaria en el pos test

NIVEL DE LOGRO F %
A 18 90%
B 2 10%

C 0 0%
TOTAL 20 100%

FUENTE: Lista de cotejo abril del 2015

FIGURA 17
Nivel de desarrollo rendimiento escolar en el area de matematica de los nifios de 5°

grado de primaria en el pos test
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FUENTE: TABLA 19
En la tabla 17 y en el grafico 17 se observa que de los 20 estudiantes del aula del 5° grado

de primaria, el 90% han obtenido una calificacion de A. Con estos resultados se puede decir
que la aplicacion de la estrategia didactica ha dado buenos resultados.

78



4.1.4.- Contrastacion de Hipdtesis:

TABLA3

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon Rangos

Suma
Rango de
N promedio | rangos
POSTEST-  Rangos 0? ,00 ,00
PRETEST negativos
Rangos 16° 8,50| 136,00
positivos
Empates 2°
Total 18

a. POSTEST < PRETEST
b. POSTEST > PRETEST
c. POSTEST = PRETEST

Estadistico contraste

POSTEST -
PRETEST
z -3,640°
Sig. asintot. (bilateral) ,000

a. Basado en los rangos negativos.

b. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Siendo p <,05; se concluye que si existe una diferencia significativa entre las calificaciones

obtenidas en el pre test y pos test siendo mayores en el pos test.
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La hipoétesis de la investigacion es: “La aplicacion de los juegos ludicos basados en el
aprendizaje significativo utilizando material concreto para mejora del rendimientoescolar en el
area de matematica en los alumnos del 5° “B” de educacion primaria de la 1. E. “Republica

Argentina” en el distrito de Nuevo Chimbote-2015".
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4.2.- Andlisis de los resultados

En esta parte se procede a realizar el analisis de los resultados presentados anteriormente,
con la finalidad de ver el efecto de la aplicacion de la variable independiente: aplicacion de
juegos ludicos basadas en un aprendizaje significativo utilizando material concreto, sobre la
variable dependiente: rendimiento escolar en el area de matematica.

Por este motivo, el anélisis de los resultados se presenta de acuerdo a los objetivos de la
investigacion y a la hipotesis planteada. Siendo los tres primeros los objetivos y el cuarto la
hipotesis.

4.2.1. Nivel de desarrollo del rendimiento escolar en el arrea de matematica de los
nifios de 5° grado de educacién primaria.

Los resultados de este objetivo son el producto de un pre test a los nifios de 5° grado de
educacién primaria en lo referente al rendimiento académico en el area de matematica. Para
obtener dichos resultados se utilizé el instrumento de la lista de cotejo.

Los resultados obtenidos reflejaron que los estudiantes tienen un bajo rendimiento
académico en el area de matematica, demostrando de tal manera que no desarrollaron las
competencias de forma, movimiento y localizacion, a través de las diferentes técnicas con
variedad de materiales requeridos (Cafiete 2010, pg. 25). Entre las capacidades propuestas
estan el modelar figuras geométricas, formas y relaciones geométricas y orientacion en el
espacio, técnicas que requieren un proceso cognitivo activo. Consideramos que los juegos
constituyen un porte importante en la ensefianza de las matematicas. Es fundamental la
eleccion del juego adecuado en los distintos momentos del proceso ensefianza-aprendizaje.

(Guzmaén, 2004 pag. 21).
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4.2.2. Aplicar los juegos ludicos basados en un aprendizaje significativo utilizando
material concreto.

Los resultados de las 15 sesiones en promedio fueron los siguientes: el 10% de los
estudiantes obtuvo una calificacion inferior B, el 90% una calificacion que fluctia de A 'y
ninguno de ellos obtuvo una calificacién promedio de C.

Con estos resultados se corrobora la investigacion realizada por el Unico auténtico
aprendizaje es el aprendizaje significativo, el aprendizaje con sentido. Cualquier otro
aprendizaje serd puramente mecanico, memoristico, coyuntural: aprendizaje para aprobar
un examen, para ganar la materia, etc. El aprendizaje significativo es un aprendizaje
relacional. El sentido lo da la relacion del nuevo conocimiento con: conocimientos
anteriores, con situaciones cotidianas, con la propia experiencia, con situaciones reales.
(Ledn, 2013, pg. 47).

(Claperéde 2010, pg. 23) afirma que el movimiento se da también en otras formas de
comportamiento que no se consideran juegos.

La clave del juego es su componente de ficcion, su forma de definir la relacion del sujeto
con la realidad en ese contexto concreto.

Gross y Claperéde establecieron una categoria llamada juegos de experimentacion, en la

que agrupan los juegos sensoriales, motores, intelectuales y afectivos.
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4.2.3. Estimar el desarrollo del rendimiento escolar en el area de matematica A Través

Del Post Test.

Al igual que el pre test, los resultados de este objetivo son el producto de una lista de cotejo

que mide la motricidad fina de los estudiantes.

Después de agrupar los resultados obtenidos se procedio a promediarlo, obteniendo asi el

logro de aprendizaje promedio de los 20 nifios y nifias de 5° grado de primaria, despues de

haberse aplicado la estrategia didactica.

Los resultados obtenidos reflejaron que los estudiantes tienen un buen logro de aprendizaje

de acuerdo al nivel de desarrollo del rendimiento escolar en el area de matematica, ya que

el 0% obtuvo una calificacion de C.

4.2.4. En relacion a la hipdtesis de investigacion: aplicacion de juegos ladicos basadas

en el aprendizaje significativo para mejorar el rendimiento escolar de los estudiantes

del 5 afio de la institucion educativa Republica Argentina, distrito de Nuevo

Chimbote, afio 2015.
Para obtener resultados positivos y acorde a la hipotesis, se trabajo a los juegos ludicos
basados en un aprendizaje significativo que son estrategias que se utilizan en los
primeros afios de educacion bésica para desarrollar el pensamiento cognitivo, con el
objetivo de preparar a los nifios y nifias para el proceso de aprendizaje y en especial el
de la lectura escritura, se basan en actividades practica, propias del area de Cultura
Estética que incluyen la participacion del nifio, la nifia, a través del dibujo y la pintura.
“El nifo ve la actividad de los adultos que lo rodea, la imita y la transforma en juego y a
través del mismo adquiere las relaciones sociales fundamentales”. Se utilizd el

aprendizaje significativo,
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Es importante recalcar que el aprendizaje significativo no es la "simple conexion" de la
informacion nueva con la ya existente en la estructura cognoscitiva del que aprende, por el
contrario, sélo el aprendizaje mecénico es la "simple conexion", arbitraria y no sustantiva;
el aprendizaje significativo involucra la modificacién y evolucion de la nueva informacion,
asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje.
Por altimo, se utilizé el material concreto que son elementos que contribuye a lograr el
desarrollo armonico de la personalidad del nifio, favoreciendo su socializacién y su espiritu
creativo. (Burgos, A. 2009, pg. 45). Se llama material concreto a todos los instrumentos de
trabajo que tienen como finalidad el hacer descubrir, profundizar y aplicar ciertas nociones
dentro de las diversas disciplinas intelectuales mediante su manipulacion y ejercicios.
El material concreto se abstrae a través de los sentidos para conocer nociones nuevas o
profundizar algo ya conocido.
El uso de material concreto responde a la necesidad que tiene el nifio de manipular y explorar
lo que hay en su entorno, ya que de esa manera aprende. El material concreto enriquece la
experiencia sensorial, base del aprendizaje, desarrolla capacidades, actitudes o destrezas en

el nifio.
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V.-CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

5.1.-CONCLUSIONES:

Luego de la aplicacion de los juegos ladicos con material concreto basados en el aprendizaje

significativo y realizado en el proceso de discusion de resultados, se llegd a las siguientes
conclusiones:

e Los resultados del pre test demostraron que el 40% de estudiantes del quinto grado

B, obtuvo en el rendimiento escolar en el area de matematica, de categoria inicio un

bajo rendimiento, obteniendo una calificacién minima de (C).

e Los resultados del pos test demostraron que el 90% de los estudiantes del quinto

grado B, lograron un alto puntaje esperado, obteniendo asi la calificacion alta de (A).

e Se verifico la hipotesis planteada, que la aplicacion de juegos ludicos con material
concreto basado en el aprendizaje significativo, mejoro significativamente, tal como
se observo en la prueba de normalidad se aprecia que P= 0,05, es decir que hay una
diferencia significativa entre el nivel de rendimiento escolar en el &rea de matemaética

obtenido en el pre test y post test. En sintesis se acepta la hipotesis.
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5.2.- RECOMENDACIONES:

A través de diversas estrategias se debe aplicar los juegos ludicos en cada desarrollo
de sesion en el area de matemdtica utilizando diversos materiales concretos
baséndose en el aprendizaje significativo.

Dar libertad de expresion en el momento de la explicacion de su material realizado
por los mismos nifios y que ello se vuelva un habito en ellos, para que el aprendizaje
de su clase sea mas significativo.

Los docentes de primaria deben fomentar la relacion entre docente-alumno para una
mejor interaccién lo que promocionara la aplicacion de los juego ludicos dentro de
clases.

Todo trabajo debe realizarse exclusivamente dentro de las clases de matematicas
para que se pueda evidenciar los logros que vayan alcanzando los nifios, de tal
manera que no quede ninguna duda por parte de ellos ni interrogantes al aire, y el
nifio pueda salir con conocimiento definido.

Utilizar las estrategias didacticas propuestas, pues con ellos logra elevar los
resultados en el rendimiento matematico, de ahi su importancia de la asignatura sera
Unica.

El docente debe aprender a desarrollar el propio conocimiento del nifio, que lo
reforzara con la interpretacion que realizara dentro del desarrollo de los juegos
ludicos con diversas estrategias, basandose en diversas teorias del aprendizaje

significativo.
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1.- Sesion de Pre-test:

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I: DATOS GENERALES:

1.1 II\JSTITUCION EDUCATIVA
1.2 TITULO
1.3 DURACION

1.4 FECHA

1.5 AREA

1.6 GRADO

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA
1.9 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: “Republica Argentina”
: Suma de Fracciones Homogeéneas
: 90" minutos
: 10/04/15
: Matematica
:5°“B”
: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO

ACTITUDES LOGRO DE EVALUACION

Plantea y resuelve e Resuelve con

problemas con seguridad  cada

cantlt_jades y uno de los

fracciones que L

implican Ia ejeI’CI-CIOS de

construccion y uso de fracciones. Ficha de observacion
MATEMATICA | nimeros y e Participa en el

operaciones, juego hecho en

empleando  diversas aula.

representaciones y

estrategias para e Crea nuevo

obtener soluciones gjercicios de

pertinentes al fracciones con

contexto. creatividad.
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MEDIOS Y

MOMENTOS | ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMPO
- La docente coloca una cartulina en donde
estas escrita una fraccion como ejemplo y 25°
pregunta a los alumnos que tema trataremos
®) hoy.
o 3 1 4 .
Z == Cartulina
- - =
- La docente dice hoy jugaremos y el titulo del
juego es: “ Se rapido y gana”
INTRODUCCION:
- Primero deberan formar grupo de 5 personas | Juego 40
cada grupo y seran 4 grupos.
- Cada nifio debera recortar un pedazo de
cartulina que usara para el desarrollo del | Reglas del
juego. Juego
DESARROLLO:
- Después deberan cada uno tener una cartulina
en la que cada uno colocara una fraccion | Resultados
debera resolverla. del ganador
- El nifio que resuelva la fraccion debera correr
o hacia la pizarra y pegar su respuesta.
:Il CULMINACION:
®) - El nifio que coloque su cartulina con su
8:: respuesta deberan exponer su respuesta si esta
< de manera correcta pues obtendra el puntaje
0 mayor.
&)
SALIDA - Ladocente les preguntara: Dialogo 25
¢ Qué les parecio este juego? Pregunta

¢ Qué aprendieron con este juego?
¢ Qué tema aprendimos hoy?
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HOJA DE APLICACION

M ULTIPLICACION DE FRACCIONES

El producto de dos o mas fracciones es otra fraccion cuyo numerador es el
producto de los numeradores y cuyo denominador es el produdo
de los denominadores.

Ejemplo: 4 2 1 4x2x1 8

5 3 4 5x3x4 60

1 Calcula los siguientes productos de fracciones.
2 1 3 1 2 2
— X—X— = — X— X — =
3 4 5 8 3 9
3 2 1 4 5 9
— X— X — = — X— X — =
7 9 8 7 6 5
1 3 4 3 9 4
— X — X — = — X — X — =
9 11 7 2 10 6
2 Calcula.
1 10 1 10 10 2 2 60 120
—de— =— x— =— de60 =— x — =— =
2 3 2 3 6 3 3 1 3
— de — = i de 90 =
4 9 5
5 9 4
— de — = — de 490 =
7 6 7
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Division de 4 cifras Grado: 5° B

Resuelve con | Participa en

seguridad el  juego | Crea  nuevo

NOMBRE Y APELLIDOS |cada uno de | hecho en | €iércicios de | PROMEDIO

los ejercicios | aula fraC(:[,'_IO_I‘:jeS y con

de fracciones creatividad.

Sl NO | SI NO | SI NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli X X X C
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco JesUs X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X C
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X C
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X C
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X B
11. Bustamante Ramos Ana Elizabeth | X X X B
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X C
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X C
14. Pisconte Saméan Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina Andrea | X X X B
16.Cordova Rivera Samuel X X X B
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X B
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X B
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C
20. Zapata Cordero Mirtha X X X C
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2.- Las 15 sesiones aplicadas:

SESION DE APRENDIZAJE N° 01
I: DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA
1.2 TITULO

1.3 DURACION

1.4 FECHA

1.5 AREA

1.6 GRADO

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA
1.10 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: “Republica Argentina”
: Conjuntos
: 90" minutos

: 30/03/15
: Matematica
:5°“B”
: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz

: Oyola Castro Carla

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Reconoce un conjunto  Descubre
y cada una de sus relaciones entre
partes aprendiendo que diferentes
los conjuntos sirven conjuntos de | Lista de cotejo
AT e cuordo s su mismo | Mimeros
sentido. figuras.
e Demuestra la
validez 0

invalidez de un
razonamiento.

e Selecciona unas
estrategias al
resolver
ejercicios
NUMEricos.
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PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES :

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

» Recojo de informacién preguntando:
¢Qué es un conjunto? ¢Para qué sirve un conjunto?
¢En qué casos se utiliza un conjunto?

» Se les entrega una hoja con la informacion:

¢Qué es un conjunto? Bueno, por decirlo de una manera
simple es una coleccion. Primero eliges una propiedad
comdn a unas "cosas" (esto lo definiremos luego) vy
después rednes las "cosas™ que tienen esa propiedad.

Asi que son sblo cosas juntas que tienen una misma
propiedad

Saberes
Previos

Hoja de
Informacién

25°

DESARROLLO

El siguiente juego se titula el “Barco se hunde”
Introduccion:

La docente da las indicaciones que cada vez que ella diga
el barco se esta hundiendo y se dice que los tripulantes se
unas ellos tendran que unirse de acuerdo a la cantidad
establecida por el docente.

Asi seré sucesivamente hasta que solo quede un alumno o
dos ganadores.

Desarrollo:

La docente comienza a decir el barco se hunde y dice que
los tripulantes se unan de 4 personas para que puedan
salvarse.

Los estudiantes deben correr y unirse lo mas rapido
posible asi formara un conjunto de personas de acuerdo al
namero de elementos que se les designa.

Culminacion:

Ganara el nifio que ha sabido formarse con rapidez en
diferentes conjuntos de personas de acuerdo con las
indicaciones establecidas por la docente.

Juego

SALIDA

- EIl propésito de este juego es que puedan
aprender como es que se forma un conjunto
y que para formar un conjunto los
elementos deben tener algo en comudn sino
no se podra formar un conjunto.

- La docente deja las respectivas areas de
acuerdo con el tema de los conjuntos
explicados en clase.

Tarea

Explicacién
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HOJA DE APLICACION:

> Tienes el conjunto A y el conjunto B, interséctalos y coloca el
resultado:

D »

> Realiza la siguiente operacidn de conjunto, piensa bien y resuelve.

A UL

d
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» Piensa cabecita piensa y responde de forma excelente tu puedes:

.M — 'n:ﬁﬂ.ﬂ. nﬂl;ll 'EI =% & I Ilii“- II II:-F

B )

Jorge

Juan

0

Sonia

TT TN~

B~~N = {Ana, Beto}
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Area: Matematica

LISTA DE COTEJO

Tema: Conjuntos

Grado: 5°B

Descubre Demuestra la | Selecciona unas
relaciones | validez o | estrategias  al
NOMBRE Y APELLIDOS entre invalidez de | resolver PROMEDIO

diferentes un €Jercicios

conjuntos | razonamiento | NUMErCOS.

de nUmeros

y figuras

Sl NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli X X X C
3. Cuneo Bances Fernando X X X C
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco JesUls X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X C
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X C
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X C
9. Huamayalli Valderrama Leidy Rubi X X X B
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X C
11. Bustamante Ramos Ana Elizabeth X X X B
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X C
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saméan Ruth Adriana X X X C
15.Valverde Herrera Romina Andrea X X X B
16.Cordova Rivera Samuel X X X B
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X C
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X C
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C
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20. Zapata Cordero Mirtha X X X C
SESION DE APRENDIZAJE N° 02
I: DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Repuiblica Argentina”

1.2 TITULO : NUmeros de 7 cifras

1.3 DURACION : 90" minutos

1.4 FECHA : 03/04/15

1.5 AREA : Matematica

1.6 GRADO 1 5°“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA : comunicacion, matematica

1.8 DOCE
1.11

NTE DE PRACTICA
PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Lee nUmeros hasta de e Elabora y aplica,
siete cifras y domina el las estrategias més
manejo, _ del lenguaje adecuadas para
matematico.
Mantiene su lenguaje resolver un
MATEMATICA | matematico problema.
desarrollando su e Interpreta y utiliza | Lista de cotejo
capacidad matematica a operaciones y
cabalidad demostrando propiedades en
su destreza. diferentes contexto.
e Predice los
resultados por
estimacion con
aproximacion
razonable
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PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES :

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Para que los nifios aprendan a leer
numeros de 7 cifras la docente comienza a
escribir en la pizarra nUmero de 3,4, 5,6y
7 cifras.

Asi la docente podra ensefiar de poco a
poco y lograr que cada nifio llegue a leer

niimarn haeta de 7 cifrac

Cartillas

Preguntas

25’

DESARROLLO

La docente pide que cada nifio saque sus
cartillas sobre la mesa para comenzar a
jugar el juego titulado “Leo, leo vy
aprendo”

Introduccion:

Los nifios se agrupan de 5 en 5.

Y la profesora dicta un numero de 7 cifras
y entre los nifios de cada grupo se unen
para poder hacer el nUmero indicado por la

nrafnenra

Juego

Cartillas

SALIDA

El profesor explicara detalladamente como
es la forma correcta de leer cada numero
Explica porque es importante leer nimeros
de altas cifras.

Explicacion

25
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HOJA DE APLICACION:

1 3. SERIES CON NUMEROS NATURALES Y DECIMALES.

o Completa estas series de numeros naturales:

[ 10500 | 11.000 ] | 12.000 | | |

[ 340.600 | 540.600 | [ 940.600 | | |

o Escribe los nimeros gue faltan en estas series:

[ o7 [ o9 | [ [ | [ 19

[ 175 | 150 | | | | o5 |

4.- LECTURA Y ESCRITURA DE NUMEROS DECIMALES.

o Completa:

4 unidades 3 décimas 7 centésimas = 4’37 centésimas
2
5 décimas 6 centésimas = centésimas
6 unidades 8 décimas = centésimas
E 1 umidad 5 centésimas = centésimas
T umdades 2 décimas | centésima = centésimas
o Completa segun ejemplo:
2’158 = 2 unidades, 1 décima, 5 centésimas, § milésimas
0416 =
0075 =
0’003 =
: 5.- VALOR DE POSICION EN NUMEROS DECIMALES.
0 Completa los siguientes cuadros:
D U d ¢
- 3 2 7

3 unidades 2 décimas 7 centésimas




LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Numeros de 7 cifras Grado: 5°B
Elabora y | Interpreta y | Predice los
aplica, las | utiliza resultados por | PROMEDIO

NOMBRE Y APELLIDOS | estrategias mas | operaciones y | éstimacion con
adecuadas para | propiedades en aproxnrtr)wlacmn
resolver un | diferentes razonable
problema contexto
Sl NO Sl NO SI NO

1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X

2.Arcela Gonzales Anhelina X X X C
Mairelli

3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X C
5. Bautista Ceverino Franco Jess X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X C
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X C
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X C
Rubi

10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X B
11. Bustamante Ramos Ana X X X B
Elizabeth

12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X C
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X C
14. Pisconte Saméan Ruth Adriana X X X C
15.Valverde Herrera Romina X X X C
Andrea

16.Cordova Rivera Samuel X X X C
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X B
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X C
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19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X
20. Zapata Cordero Mirtha X X X
SESION DE APRENDIZAJE N° 03
I: DATOS GENERALES:
11 INSTITUCION EDUCATIVA  :“Republica Argentina”
1.2 TITULO : NUmeros de 9 cifras
1.3 DURACION : 90" minutos
14 EECHA : 06/04/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°4“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA
1.12 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

representaciones y
estrategias para obtener
soluciones pertinentes
al contexto.

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Plantea y resuelve
MATEMATICA | problemas con e Resuelve con total
cantidades y fracciones facilidad cada uno
que  implican  la de los ejercicios.
construccion y uso de
nlmeros y operaciones, ¢ Desar_rolla su
empleando  diversas capacidad Lista de cotejo

matematica en
cada ejercicio.

e Lee con precision
los nameros que
se le da.

106




PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES :

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

- La docente hace un repaso de la forma
como es que se lee el nimero de 8 cifras
antes de poder aprender como se lee los
numeros de 9 cifras.

- Cada nifio comienza a salir a la pizarra a
leer el ejemplo plasmado en la pizarra por

la nranfacnra

Explicacion
Pizarra

25°

DESARROLLO

- La profesora recorta una hoja bond por la
mitad y coloca un nimero en cada papel y
lo entrega a cada nifio.

- Se comienza el juego titulado “Aprendo a
leer los nimeros de nueve cifras”.
INTRODUCCION:

e Una vez que cada nifio tiene su papel en la
mano comienza a decir cada uno en voz alta
cual es el nimero que le a tocado.

SALIDA

- Ladocente explicara él porque es necesario
saber leer los numeros de 9 cifras con sus
propias palabras.

- Luego preguntara:

- ¢Qué aprendimos hoy?

- ¢Por qué sera importante leer los niumeros
de forma correcta?

- ¢Te gusto la clase de hoy?

- ¢Qué es lo que més te gusto?

Preguntas

Explicacién
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HOJA DE APLICACION

Ljuiuvivivuo

.:F__ lae mCdcalaiaa

el -..ig

1.- Seiiala en los siguientes niumeros que representa la cifra 9:

5 56.456.789

44 .597.221
349.334.667
934.551.223
345.809.231

2.- Indica cuantas unidades son:

Al

S decenas de millar
2 centenas

3 decenas de millon
9 centenas de millon

6 unidades de millar

8 unidades de millon

L B S A lelll\:ll‘.\-’-’ TIRERRISOY e

OUm+3U

LIS
TA
3Cm+6Dm+1Um+3CM+1DM o
2Dm+3CM+3UM+BC+8D+OU  jo
Are
2Cm+9Um+4DM +7D Ma:
:
TCm+S5Un+OCM+3DM+4D+6U o
Te
SUm+3UM+5U ma.
NU



meros de 9 cifras Grado: 5°B
Resuelve  con | Desarrolla  su | Lee N con
total  facilidad | capacidad precision  los | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS | cada uno de los | matematica en | NUMEros que se
gjercicios. cada ejercicio. | € da
S NO S NO S NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X c
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli X X X C
3. Cuneo Bances Fernando X X X C
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco JesUs X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X C
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X C
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X C
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X C
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina Andrea X X X B
16.Cordova Rivera Samuel X X X C
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X C
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X C
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C
20. Zapata Cordero Mirtha X X X C
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I: DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Repliblica Argentina”
1.2 TITULO : Multiplicacion con 3 cifras
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 07/04/15
1.5 AREA : Matemética
1.6 GRADO :5°“B”
1.7 AREA QUE SE INTEGRA . comunicacion, matematica
1.8 DOCENTE DE PRACTICA : Mg. Flavio Salinas Ortiz
1.13 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO

ACTITUDES LOGRO DE EVALUACION

Plantea y resuelve e Desarrolla cada

problemas con ejercicio de

cantidades y multiplicacién con

fracc_lones que facilidad

implican la '

construccion y uso de * Resuelve la | Lista de Cotejo
MATEMATICA | nimeros y multiplicacion

operaciones, utilizando lo

empleando  diversas aprendido.

representaciones y e Interpreta como se

estrategias para debe desarrollar

obtener soluciones

pertinentes al las

contexto. multiplicaciones.
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

- La docente comienza a preguntar a cualquier
nifio las diferentes tablas de multiplicar en
las que tiene en cuenta de preferencia la
tabla del nimero 7, 8, 9, 10, 11, 12.

- Deja en la pizarra ejercicios de
multiplicacion con tres cifras.

Pizarra

Ejercicios

25°

DESARROLLO

- La docente explica cuales son los pasos para
resolver este tipo de multiplicaciéon mas
compleja de tres cifras por ejemplo:

e Los nifios tendran en cuenta estos cuatro
pasos para desarrollar sus multiplicaciones.

e Ahora ya que la docente explico se
comenzard el juego titulado “Multiplico mas
rapido” en cual consiste en:
INTRODUCCION:

e La profesora agrupara a los nifios cada 5
nifios cada grupo tendra que elegir a un
representante el cual los organizara.

e La profesora dejara ejercicios en la pizarra
y un  representantes de cada grupo
competiré contra el otro grupo.

DESARROLLO:

e Ganara el grupo que alld obtenido mas
puntos en el juego para ello debera a ver
terminado primero que sus comparieros al
resolver la multiplicacion.

CULMINCACION:

Explicacion

Juego

SALIDA

- Al término de la sesion cada nifio
respondera que le parecio el juego realizado
en clase.

- Luego responderé:

- ¢Qué te parecio la clase de hoy?

Preguntas

25

111




HOJA DE APLICACION:

Multiplicacion de 3 Digitos por 3 Digitos (A)

Nombre: Fecha:
Calcule cada producto.
360 850 705 765 693
X 359 X 553 X 664 x 870 X 447
942 108 530 411 677
X 885 X 659 X 609 x 905 X 374
988 269 340 584 358
X 314 X 235 X 169 x 120 % 255
646 624 713 302 485
x 213 X 973 X 576 X 942 X 616
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Multiplicacion de 3 cifras Grado: 5° B
Desarrolla cada | Resuelve la | Interpreta
ejercicio de | multiplicacion | como se debe | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS | multiplicacion | utilizando lo | desarrollar la
con facilidad. aprendido multiplicacion
SI NO Sl NO SI NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina | X X X B
Mairelli
3. Cuneo Bances Fernando X X X C
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X C
5. Bautista Ceverino Franco JesUs X X X C
6. Orencio soriano  Naidyol X X X B
Michael
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X C
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X C
11. Bustamante Ramos Ana X X X C
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine X X X C
Lisbet
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X C
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera  Romina X X X B
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X B
17.Araujo  Sénchez  Sebastian | X X X B
Carlos
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18.Saucedo Campos Cesar X X X C
Augusto
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C
20. Zapata Cordero Mirtha X X X C
SESION DE APRENDIZAJE N° 05
I: DATOS GENERALES:
11 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Republica Argentina”
1.2 TITULO : Problemas de multiplicacion con cuatro cifras
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 08/04/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA
1.14 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: comunicacién, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz

: Oyola Castro Carla

AREA CAPACIDADES Y
ACTITUDES

INDICADORES DE
LOGRO

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Plantea y resuelve
problemas con
cantidades y fracciones
que implican la
construcciéon y uso de
numeros y
MATEMATICA operaciones,

empleando  diversas
representaciones y
estrategias para
obtener soluciones
pertinentes al contexto.

Resuelve problemas
de multiplicacion mas
complicados

Utiliza nuevas
estrategias para poder
resolver  problemas
matematicos.
Analiza bien cada
ejercicio para poder
resolverlo.

Lista de cotejo
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

La docente hace participar a los alumnos y
les pregunta (Cémo serd multiplicar con
nameros de 4 cifras?

Les muestra un ejemplo en la pizarra por
ejemplo:

[ S
=

Preguntas
Ejemplos

Dizarra

25°

DESARROLLO

1
La docente comigrlzar%ju 5r con cada nifio,
el juego lo titula “Apréndo udho mas”.
INTRODUCCION:

La docente entrega a cada nifio un pedazo
de cartulina de colores y le hace que dibujen
lo que deseen y adentro del dibujo cologuen
un namero el que mas quieren.
DESARROLLO:

Los nifios con numero participaran y

armaran 1ina multinlicarniAn dAa A cifrac v In

Juego

Cartillas

40

SALIDA

Los nifios y el docente comienzan a jugar de
nuevo el nifio que sea capaz de responder
con mas rapidez se ira a su casa y al que se
le es dificultoso pues se le apoyara.

Juego

25
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HOJA DE APLICACION

Nombre:
Fecha:
61458 24336 87801 38778 55627
X 5 66 X 3 46 Q9
65167 49246 11764 8010 31737
X 85 82 X 78 33 49
74186 21448 42871 70122 72622
X 81 66 X 76 71 57
35431 63683 747 63571 07963
X 34 59 X 51 39 19
30049 4832 46095 67196 50429
X 63 88 X 16 54 Q8
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica  Tema: Problemas de multiplicacion de 4 cifras  Grado: 5° B
Resuelve Utiliza nuevas | Analiza  bien
problemas  de | estrategias para | cada ejercicio | PROMEDIO

NOMBRE Y APELLIDOS | multiplicaciéon | poder resolver | Para poder
mas problemas resolverlo
complicados matematicos.

SI NO SI NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina | X X X B
Mairelli
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X C
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X C
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy | X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X C
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X C
15.Valverde Herrera Romina X X X C
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X C
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X B
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X B
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19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X
20. Zapata Cordero Mirtha X X X
SESION DE APRENDIZAJE N° 06
I: DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA : “Republica Argentina”
12TITULO : Division
1.3 DURACION : 90" minutos
14 EECHA : 01/04/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA

1.15

PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE )
EVALUACION
e Plantea y resuelve e Analiza el
problemas con procedimiento
cantidades y division para poder
que implican la desarrollar los
construccion 'y uso gjercicios. Lista de cotejo
MATEMATICA de  numeros y e Resuelve con
operaciones, facilidad los
empleando diversas ejercicios.
representaciones vy e Se le es
estrategias para complicado el
obtener  soluciones desarrollo  de
pertinentes al los ejercicios.
contexto.
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

- La docente tiene que pedir un dia antes que
el alumno lleve 20 chapitas de plastico
pintadas de diferentes colores.

- La docente mostrara un grafico de cémo se
resuelve una division.

Chapitas

Preguntas

25

DESARROLLO

5 |5
- Luego pedira a los alumnos que coloquen

sus 20 chapitd$ de colores sobre sus mesa
para comenzafi‘a jugar, eI"jueg% llevara por
nombre “A B88¥Por igual” <0<
Introduccion:

- Los nifios se unen en grupo de 5
personas y todos unen sus chapitas
por colores 0 como gusten.

- Cada grupo debe estar integrado por

milinrac vzvinrnnne amhne eavne

Chapitas

AN

SALIDA

- Para terminar la clase la profesora canta una
hermosa cancion de la division:
/IMi maestra me ensefia a dividir
jejejeyll
Y como buen alumno aprendera a dividir y
a multiplicar
Porque 45 entre 5 es: 9
Porque 32 entre 4 es: 8
//IMi maestra me ensefia a dividir y
multiplicar jejejey//

Explicacion

Cancién

25
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HOJA DE APLICACION:

;Cuantas pelotas corresponderdn a cada n

R~ —

DG

04 Cada dia hago 4 problemas. Cuando termino Ia libreta cu
de problemas. ¢En cuantos dias he hecho estos deberes?

La suma de los afios de estos vinos es el doble que 1
abuelo. ; Cuantos afios tiene mi

06 Un nino mete 2 monedas en su hucha cada dia. Cuanc
encuentra 792 monedas. é¢Cuantos dias tardo en llenaria?

4 ; Cuantos litros repartira, por igual, en cada surtid
ga

éCuantos kilometros recorrera una locomotora en 5 horas si
os a4 s
una velocidad de 82 kilometros por hora?

( [La gallina vale la mitad gue el cordero. ; Cuanto valen

R T Are=r] |

1.740 pesetas.
NG

10 cCuantos trajes se podran confeccionar con 342 metros de tel:
cada traje se necesitan 2 metros?



rz, Cuantos turismos llevara este camién en 47 viajes ?

1> Una revista vale lo mismo que una docena de huevos. Un hue
centimos. cCuanto vale Ia revista?

( Los dos pesan lo mismo y juntos 1.136 kilos. ¢ Cuar
cad
(2 SEE
=2 S
NS <5 o
13 o ' '\.:-g A\ IR
e 22
" s it 300 =
i ———
——— ——————

Un vendaval derriba 7 abetos navidenos con 45 luces cada unc
1F E - z
con 27 luces cada uno. éCuantas luces derriba el vendaval?

- - - N - -~

cr

W

miAn '

-%;S Ry —u
S et
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Division Grado: 5° B
Analiza el | Resuelve con | Se _Iee lo
procedimiento | facilidad  los | complicado el
NOMBRE Y APELLIDOS | para poder | ejercicios desarrollo  de | PROMEDIO
desarrollar  los los ejercicios.
ejercicios
Sl NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X
2.Arcela Gonzales Anhelina | X X X
Mairelli
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X B
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy | X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X C
15.Valverde Herrera Romina X X X C
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X B
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X C
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X C
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19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C
20. Zapata Cordero Mirtha X X X C
SESION DE APRENDIZAJE N° 07
I: DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Repliblica Argentina”
12 TITULO : Potenciacion
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 31/03/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”
1.7 AREA QUE SE INTEGRA . comunicacion, matematica
1.8 DOCENTE DE PRACTICA : Mg. Flavio Salinas Ortiz
1.16 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla
I1: ESPECTATIVAS DE LOGRO:
AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Plantea y  resuelve
probler_nag de e Desarrolla cada uno
potenciacion que de los ejercicios de

implican la construccion
y uso de ndmeros Yy
MATEMATICA | operaciones, empleando
diversas representaciones
y estrategias para obtener
soluciones pertinentes al
contexto.

potenciacion.

e Aplica la teoria
aprendida en los
ejercicios
propuestas.

e Resuelve con
“precisién los
ejercicios
propuestas.

Lista de cotejo
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I11.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS
MATERIALES

Y

TIEMPO

INICIO

- La docente antes de comenzar la clase con el tema
de potenciacion da un repaso acerca de la
multiplicacion 'y pregunta a cada nifio
multiplicaciones de forma salteada, ejemplo: 6x8,
9x7, 4x9, 5x7, etc.

- Luego explica en que consiste una potenciacion y

enlneca difaranta siarecicine an la nizarra v comn nc

Saberes
Previos

25’

DESARROLLO

Para el siguiente juego la docente utilizara cartillas y el

juego consiste: o
Introducci()l: I 648

- La docente ya previamente elaborauo
entra a cada nifio una cartilla con su
respectivo nimero.

- Un nifio sera el numero y ¢ 625 |a
potemal ellosdeReran resurves el
ejercicios, y otro nifio sera la respuésta

de ejercicio:

3

Desarrollo:

- La profesora dictara un namero y el nifio
que tiene el numero correrd a pararse al
frente luego dictar el segundo y también
correrd al lado de su compafiero y cada
nifio correra asi para participar.

Culminacion:

- Todos los nifios tienen g haber llegado a
jugar asi serd la clase mas dinamica y
Ilamara la atencion de los nifios.

Juego

64

Cartillas
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SALIDA

La docente explica en qué casos debe usarse
las potencia y porque es importante saber y
para terminar la clase pregunta lo siguiente:
¢Qué a prendimos hoy? ;Qué es una potencia?
¢Les gusto clase de hoy? ¢Qué les parecio la
dindmica o juego?

Preguntas

25

Hoja de aplicacion:

Ii' Escribe en forma de

33 .3 3

una sola potencia:

L] 57 : 5% = 0] 27 : 2% =

3 (59) = 11| (297 =
E{S 2+ 3)% = 12| (42 3)=
E (3%)° = 13| (29)* =

g [(57)% 1% = 14| [(27)4°=

7 (82)° 15| (279)°=

8 (9%)% 16| (4%)% =
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|i| Realizar las siquientes operaciones con potencias:

2 9 =

EI Realizar las siguientes operaciones con potencias:

126

0

(-2 : (-2 1P+ (-2) -

10| [(-3)%: (-3)%13 .




LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Potenciacion Grado: 5°B
Desarrolla cada | Aplica la teoria | Resuelve con
uno de los | aprendida  en | “precision los | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS | ejercicios  de | los  ejercicios | ejercicios
potenciacion. propuestas. propuestas.
SI NO SI NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina X X X B
Mairelli
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X B
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X C
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X C
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana | X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina X X X B
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X B
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19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C

20. Zapata Cordero Mirtha X X X B

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I: DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Repuiblica Argentina”
1.2 TITULO : Mltiplos y Divisores
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 09/04/15
1.5 AREA : Matemética
1.6 GRADO :5°“B”
1.7 AREA QUE SE INTEGRA : comunicacion, matematica
1.8 DOCENTE DE PRACTICA : Mg. Flavio Salinas Ortiz
1.17 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Plantea y resuelve
problemas con e Aprenden con
cantidades y fracciones facilidad los
que implican la multiplos de cada
construccion y uso de nGmero
MATEMATICA | nimeros y '
operaciones,  Demuestran Lista de cotejo
empleando  diversas capacidad para
representaciones y responder  cuales
estrategias para obtener son los divisores.
soluciones pertinentes e Resuelven los
al contexto. L
ejercicios de los
maultiplos y
divisores de ciertas
cantidades.
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

- La docente pregunta a los nifios ¢Qué es un
multiplo? ¢ Qué es un divisor?

- Les pregunta ¢cudl sera el maltiplo de 5?
¢ Cual sera el divisor de 25?

- Y comienza a dar mas ejemplos y el nifio
que sabe responde y entre todos comienzan

a avnlicar

Dialogo
Preguntas

Qaharac

25°

DESARROLLO

La docente pide que se unan 5 grupos de 4
personas cada grupo para comenzar el juego
titulado “Jugando con naipes”.
INTRODUCCION:
Se lleva acabo el juego de naipes con 51 cartas
numeradas cada participante deberd competir con
su contrincante.
El ganador de cada juego seguira compitiendo con
los demés que ganan hasta que quede un solo
ganador de cada juego.
DESARROLLO:
Se le entrega las cartas a los nifios que compiten,
ellos podran competir jugando el juego titulado
“Nadie sabe para quién trabaja” o “Ocho locos” o
“Poker”.
La profesora explicara como se juega cualquiera de
es0s juegos antes mencionados.

CULMINACION:

- El nifio que sea el ganador tendra un
presente como incentivo por haber logrado
no sol participar sino por haber obtenido el
primer puesto en la competencia.

Naipes
Dialogo
Juego

Indicaciones

SALIDA

La docente preguntara:

- ¢ Y qué les parecid la experiencia de hoy?

- ¢Les gusto el juego matematico?

- ¢Sera importante la matemética y el
razonamiento matematico y la l6gica?

Dialogo

Preguntas
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ACTIVIDADES:

e Asi es como jugaran los nifios segin estos ejemplos plasmados a través de las
imagenes.
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Mdltiplo y divisores Grado: 5°B
Aprenden Demuestran Resuelven los
con capacidad para | ejercicios de los | PROMEDIO
facilidad los | responder maltiplos y

NOMBRE Y APELLIDOS maltiplos | cuales son los d_'V'tsoreS de
de  cada | divisores clertas
. cantidades

numero

Sl NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli X X X B
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X B
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X C
9. Huamayalli VValderrama Leidy Rubi X X X B
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X B
11. Bustamante Ramos Ana Elizabeth X X X B
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X C
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina Andrea X X X B
16.Cordova Rivera Samuel X X X B
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X B
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X B
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X C
20. Zapata Cordero Mirtha X X X C
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

I: DATOS GENERALES:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA

1.2 TITULO
1.3 DURACION
1.4 FECHA

1.5 AREA

1.6 GRADO

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA

1.18

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

PRACTICANTE

: “Republica Argentina”
. Las Fracciones
: 90" minutos
: 24/03/15
: Matematica
1 5°¢“B”
: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Plantea 'y  resuelve
MATEMATICA problemas con e Realiza cada
cantidades y fracciones uno de los
que implican la ejercicios
construccién y uso de .
concentrandose.

empleando

contexto.

representaciones
estrategias para obtener
soluciones pertinentes al

nlmeros y operaciones,
diversas

y

e Logra terminar
con efectividad
el desarrollo de
cada ejercicio.

e Demuestra

capacidad al
desarrollar las
fracciones

Lista de cotejo
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MEDIOS Y
MOMENTOS | ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMPO
- La docente con anticipacion pidié la clase
anterior que cada nifio traiga 20 fichas de
diferente figuras geométricas Figuras 25°

INICIO

La docente para comenzar la clase hace las
siguientes preguntas:

¢ Qué es una fraccion?

¢Habra tipos de fracciones? ¢Qué tipo de

fraccinnec nvictn?

geométricas

Saberes
previos

DESARROLLO

Las fichas seran usadas para el juego que se
llevara a cabo en el desarrollo de esta
sesion el juego llevar por titulo: *
Fracciono todito”

INTRODUCCION:

Se les indica a cada nifio a sacar sus 20
fichas sobre la mesa y se les une en grupo
de 5 integrantes cada uno.

Y la profesora dira una fraccion en voz alta
y los nifios con el nimero de fichas
armaran la fraccion dejada por el docente.
Por ejemplo

DESARROLLO:

Cada nifio debera armar con sus fichas la
fraccidn indicada por la docente de aula
Todos los nifios deberan participar si o si.
CULMINACION:

Ganara el equipo que haya contestado de
forma mas répida las fracciones y halla
echo mas cantidad de aciertos.

El nifio desarrollara su habilidad y sabra
comprender la clase.

Juego

Participacion

SALIDA

- El propésito de este juego es que el
nifo sepa representar las fracciones.

- La docente para terminar la clase la
profesora preguntara:

- ¢Queé fue lo que aprendieron hoy?

- ¢Qué les parecio la clase de hoy?

- ¢Fe interesante el tema de hoy?

Preguntas
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Hoja de trabajo 1 Definicion de fraccion

1. Definicion de fraccion

Zjercicio 1 (Circulos). - Representa con sectores circulares las frocciones. cExiste
Ugura relocidn entre las diferentes frocciones?

473 172 &5

B/G 4/8 12710

Zjercicio 2 (Rectangulos). - Elige un rumerador, escribelo en coda ura de las
Fracciones de abajo, v copia la representacidn grdfica. CQue ocurre?

1 f2 R

e B f6




Hoja de aplicacion:

Floj de 1rapajes Las fracciones

Nombre: Curso: 4°C

Objetivos de la hoja de trabajo:
1. Conocer las fracciones

2. Leer y escribir fracciones

3. Representar fracciones gréaficamente

4. Resolver situaciones problematicas con fracciones

5. Comprender la equivalencia de fracciones

Instrucciones:

o Completa la siguiente hoja de frabajo segun las indicaciones de la
profesora

¢ Trabaja ordenadamente y en silencio

* Los papeles lustre que se te entregaron solo debes utilizarlos cuando L
la profesora diga

Tiempo: 25 minultos

jBuen trabajo!

G - [ .’ 2

5Cudndo las utilizamos?

Escribe 3 ejemplos que muestren como utilizamos las fracciones en la vida diaria:
1.

2.

3. - o A LAELS L FFEd BAEL RFLAE B LA B B LB LA LI 6

oy

I
4

nsidero

Cantidad de partes iguales en que divido el
‘ entero




LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Fracciones Grado: 5°B
Realiza ~ cada | Logra terminar | Demuestra
uno de los | con efectividad | capacidad  al | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS | ejercicios el desarrollo de | desarrollar las
concentrandose. | cada ejercicio | fracciones
Sl NO SI NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X
2.Arcela Gonzales Anhelina | X X X A
Mairelli
3. Cuneo Bances Fernando X X X A
4. Toledo Pereda Owen Alexander | X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jesus X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X B
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy | X X X A
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina | X X X B
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos X X X
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X A
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19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X A
20. Zapata Cordero Mirtha X X X
SESION DE APRENDIZAJE N° 10
I: DATOS GENERALES:
11 INSTITUCION EDUCATIVA  :“Republica Argentina”
1.2 TITULO : Nameros Decimales
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 25/03/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”
1.7 AREA QUE SE INTEGRA : comunicacion, matematica
1.8 DOCENTE DE PRACTICA : Mg. Flavio Salinas Ortiz
1.19 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla
I1: ESPECTATIVAS DE LOGRO:
AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE )
EVALUACION
Plantea y  resuelve e Interpreta de
problemas con cantidades manera  correcta
y nOmeros decimales cada ndmero
empleando diversas decimal
representaciones y e Lista de cotejo
MATEMATICA estrategias para obtener . R_eall_zg los
soluciones pertinentes al €jercicios
contexto. entendiendo lo
aprendido.
e Demuestra
habilidad y

rapidez al resolver

137




111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS
MATERIALES

Y

TIEMPO

INICIO

> A los nifios se le ensefia cartillas con
nameros enteros y decimales y se le
explica la diferencia entre estos nimeros
ejemplo:

Bl e W (e L]

Cartillas

Dialogo

25°

DESARROLLO

» La docente da a cada nifio y nifia sus
cartillas se comienza el juego titulado
“Formando los conjuntos de Numeros
Decimales”.

Introduccion:

- Se entrega cada nifio su cartilla a unos
con numero decimales y a otros con
numero enteros ejemplo:

Desarrollo:

La docente dicta un numero de los que cada nifio
tiene en su cartilla y ellos van uniéndose en
grupos haciendo un conjunto de todos los
nameros tanto decimales como enteros.

Cuando todos los nifios se han unido recién se le
pide explicar a cada uno de ellos cual es la
diferencia entre cada nimero y que lean cada
ndmero.

Culminacion:
La docente termina explicando cémo es la forma
correcta de leer cada numero y cada nifio regresa
a su sitio leyendo su cartilla.

Juego
Cartilla

Grupo
Personas

Explicacién

de

40

SALIDA

- La docente deja las respectivas tareas
cada reforzar en casa lo aprendido en
clase asi cada nifio podra leer
detenidamente cada nimero y aprenderé a
leer cifras grandes.

Tareas

25
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Hojas de Aplicacion:

0,3 0,5 0,8

MNumeracion con decirr

Nnn n o7

WIUCHa U 1niayul a e

28,5 13,9 6,36 0,432 0,003

Ak
0,058 l 99,6 0,865 l 3,4 0,719 I
>
>

>
>




LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Numeros decimales Grado: 5°B
Interpreta  de | Realiza los | Demuestra
manera correcta | ejercicios habilidad y | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS |cada numero | entendiendo lo | rapidez al
decimal. aprendido resolver
SI NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X A
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli | X X X A
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X A
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X A
6. Orencio soriano Naidyol Michael | X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X B
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana | X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X A
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina X X X B
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X B
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X A
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X A
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X A
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20. Zapata Cordero Mirtha X X X A
SESION DE APRENDIZAJE N° 11
I: DATOS GENERALES:
11 INSTITUCION EDUCATIVA  :“Republica Argentina”
1.2 TITULO : Operaciones combinadas con numeros decimales
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 10/04/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA

: comunicacién, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz

1.20 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla
I1: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE EVALUACION
Plantea vy resuelve e Demuestra interés
problemas con por aprender a
cantidades y como se resuelve
fracciones que los ejercicios
implican la J
construccion y uso de * Resuelve CON | Lista de cotejo

MATEMATICA | nimeros y seguridad
operaciones, sabiendo que lo
empleando  diversas que hace esta
representaciones y bien.
estrategias para
obtener  soluciones e Desamolla  con
pertinentes al facilidad
contexto. aplicando la teoria

aprendida.
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MEDIOS Y
MOMENTOS | ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMPO
- L docente presenta un ejercicio de
operaciones combinadas con numero | Saberes 25°
decimales en la pizarra y dice haber alguien | previos
®) que sepa como se desarrolla o que tenga una
) idea. Dialogo
Z - Los alumnos comienzan a salir y a resolver
mAc n mennc da In Aiie eahan
- Para iniciar la profesora armara equipos de
trabajo cada equipo constara de 4 alumnos
®) por equipo y coloca un titulo a este juego “
- El més rapido”
o 40
x INTRODUCCION: Dialogo
3:) - Se forma los grupos y se les da pIL_Jmones y
LIDJ papeldgrafos para que puedan participar del | Juego
juego.
Papelografo
DESARROLLO:
- La docente colocara ejercicios en la pizarra | Plumones
de operaciones combinadas con decimales.
- Los nifios deberan copiar en el papelografo
y resolver.
- El grupo que termine primero serd el
ganador.
CULMINACION:
- Para culminar el juego cada grupo sera
recompensado son un obsequio e incentivo
para que asi se esfuerce y le guste participar
en las actividades dadas por la docente.
SALIDA La docente pregunta: 25"
¢ QuEé les parecid este juego? Dialogo
¢Qué aprendieron de este juego? Preguntas

¢Les gusto el tema de
combinadas con decimales?

operaciones
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HOJA DE APLICACION

1) 1,6+3+(5,6-4,8)
2) 2,48-3,1:0,4+2,8:1,7
3) 4,3-0,2:(0,7+1,2-0,4)

2) 2
)
4) 4,25-(1,2+0,75)+1,06
5) 5- [ -(3,6+1,9-2.4)]
)

)

)

)

6)3,2-11-(4,2:0,5-3)

T 23401+3(.4075+3)+41 )
8) 9,41+1,05:0,5"~(3,4-0,1-2*)

9) - (6-3,15)-0,8-7,1:2,84
10)15-3.2.0144,84:02
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Operaciones combinadas Grado: 5°B
Demuestra Resuelve con | Desarrolla con
interés por | seguridad facilidad PROMEDIO

NOMBRE Y APELLIDOS | aprender a | sabiendo que lo | aplicando la
cémo se | que hace esta | teoria
resuelve los | bien. aprendida.
ejercicios
Sl NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X A
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli | X X X A
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X A
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X A
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X A
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana | X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X A
15.Valverde Herrera Romina Andrea | X X X A
16.Cordova Rivera Samuel X X X A
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X B
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X B
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X B
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20. Zapata Cordero Mirtha X X X B
SESION DE APRENDIZAJE N° 12
I: DATOS GENERALES:
1.1 II\JSTITUCION EDUCATIVA  :“Republica Argentina”
1.2TITULO : Unidades de medida
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 23/03/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 (}RADO :5°“B”
1.7 AREA QUE SE INTEGRA . comunicacion, matematica
1.8 DOCENTE DE PRACTICA : Mg. Flavio Salinas Ortiz
1.21 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla
I1: ESPECTATIVAS DE LOGRO:
AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE INSTRUMENTQ
ACTITUDES LOGRO DE EVALUACION
Plantea y resuelve
MATEMATICA | problemas con e Interpreta
cantidades cuales son las

y unidades de
medida

que implican

la construcciéon 'y
uso de

nimeros y
operaciones,
empleando diversas
representaciones y
estrategias para
obtener

soluciones
pertinentes al
contexto

unidades
medida.
e Analiza
una de
unidades
medida

estrategia
resolver
ejercicios

numéricos.

de
cada
las

de

e Selecciona una

al

e Fichade
observacion
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MEDIOS Y
MOMENTOS | ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES | TIEMPO
- Los nifios traen el material que se les solicito la
clase anterior: 25°
e Botellas(la cual debe indicar las | Botellas de
diferentes medidas como mililitros, | diferentes
centilitros, litro) tamanos.
e Embudo
e Vaso descartable Vaso
e Agua descartable
- Los nifios colocan sus botellas de diferentes
o tamafios sobre la mesa. Agua
1 - Ladocente pregunta : Embudo
= ¢Cual es la diferencia entre cada botella?
- La docente plantea el siguiente juego Ilamado
“Agua y mas agua “el cual consiste:
Introduccion:
- Los nifios forman grupos de cinco. 40
- Se coloca una mesa y encima las botellas Botellas
de 2 litros, 1 litro, ¥ litro.
- Se coloca una linea de partida y de llegada.
Desarrollo:
- Los nifios deberan llenar las botellas Embudo
- Se les controla un determinado tiempo el
nifio que logra llenar més botellas con
agua ganara.
- El nifio correra con el vaso lleno de agua Vaso
hacia donde esta la botella y llenara la
o botella con el agua y regresara a su sitio
- para que su compafiero haga lo mismo Juego
5' hasta que se acabe el tiempo.
@ Culminacion:
EE - Cuando termine el tiempo se vera cual de los
o grupos ha llenado mas agua en cada botella.
O |- Ganara el grupo que ha llenado mas cantidad
- Se dialoga con los estudiantes acerca de la
SALIDA clase y se pregunta ;Qué aprendimos hoy? Dialogo 25"

¢Para qué se pueden usar las magnitudes?
¢son importantes las magnitudes?
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Hoja de aplicacion:

Introduccion: coloca el nombre segin la magnitud que corresponde:

Completa el siguiente cuadro:

\‘a’ o
LINDY -

J\‘
v,
e

ﬁ
"
|

Q.r}"'.

Al

2
> gr—
;.’

”r
1)
0 .’. B =a%

I
V' '

g slfifel
" dogdaN b

0
e
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Sefiala medidas de capacidad y peso:

Medidas de capacidad y ﬁ-—/’

4° Primaria

Grafica que medidas de masa volumen utilizas en casa:




LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Unidades de medida Grado: 5°B
Interpreta Analiza  cada | Selecciona una | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS |cuales son las|una de las | estrategia  al
unidades  de | unidades  de | resolver
medida medida €jercicios
NUMEricos.
Sl NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli | X X X B
3. Cuneo Bances Fernando X X X B
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X A
5. Bautista Ceverino Franco JesUs X X X A
6. Orencio soriano Naidyol Michael | X X X A
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X A
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X B
9. Huamayalli Valderrama Leidy | X X X A
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana | X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X A
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina Andrea | X X X A
16.Cordova Rivera Samuel X X X A
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X A
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X B
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X B
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20. Zapata Cordero Mirtha X X X A
SESION DE APRENDIZAJE N° 13
I: DATOS GENERALES:
1.1 II\JSTITUCIC)N EDUCATIVA  : “Replblica Argentina”
1.2TITULO : Rectas y Angulos
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 27/05/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA
1.22 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO

: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

diferentes medidas.

resolver
gjercicios
numMEricos.

e Elaboray aplica,
las  estrategias
mas adecuadas
para resolver un
problema.

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
e Predice los
) resultados  por
Plgntea diferentes rectas estimacién  con
y angulos y resuelve una .,
serie de ejercicios con aproximacion
angulos. razonable.
Encuentra la diferencia e Selecciona unas | Lista de cotejo
MATEMATICA | entre angulos de estrategias  al
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

» La docente muestra la siguiente imagen en
donde estd plasmado un angulo de 90% y

b d S5 —/ —

ImAnanac

25°

DESARROLLO

| B /
90~ =

> Se inamica con los nifios
Rulada “Ejercitiandome con mis
compaifieros”
Introduccion:

- Se les explicara a los nifios que se
realizara dos partes en el juego la
primera parte consta en realizar
angulos con sus piernas.

- La segunda parte es competencias
de carrera

Desarrollo:

- Cada nifio se echara al suelo y con
su piernas formara diferentes
medidas de angulos por ejemplo
angulo de 907, 452, 1802, etc.

- Luego los nifios competiran unos
contra otra en carreras la cual
correrén en lineas rectas.

Culminacion:
- Se les explica a los nifios porque
en que caso se usan los angulos
y en qué caso se utilizan las
lineas rectas.

Juego

Dialogo

SALIDA

- Y para terminar la calase se les pregunta a
los nifios:
¢ Qué aprendiste hoy?
¢ Te parecio interesante la clase?
¢Por qué para ti es importante saber acerca
de los angulos?
¢En qué caso de tu vida usarias los angulos

y las lineas rectas?

Preguntas
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HOJA DE APLICACION:

1.- Coloca el nombre de cada angulo:

angulo agudo angulo recto angilo obtuso

mayor de 90 grad
menor de 90 grados 90 grados / -

2.-Coloca el nombre en el cuadro azul segin corresponde:

Tieren el mismo nomero
de grados Entre los dos suman 90°

7
o’

Tienen un lado comdn y los
otros dos en linea recta

Entre los dos suman

, . Tienen &l vértice comt
Tienen ef vérlice v lados de cads ur
un lado comun prolongacion de los d




LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Recta y angulos Grado: 5°B
Predice los | Selecciona unas | Elabora y
resultados  por | estrategias  al | aplica, ~ las | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS | estimacion con | resolver estrategias mas
aproximacion | ejercicios adecluadas para
razonable nUMEricos resolver - un
problema.
SI NO SI NO SI NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X B
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli | X X X A
3. Cuneo Bances Fernando X X X A
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X A
5. Bautista Ceverino Franco Jesus X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael | X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X A
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X A
9. Huamayalli Valderrama Leidy | X X X A
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X
11. Bustamante Ramos Ana | X X X A
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X B
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X A
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X A
15.Valverde Herrera Romina | X X X A
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X A
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X A
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X B
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X A
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20. Zapata Cordero Mirtha X X X A
SESION DE APRENDIZAJE N° 14
I: DATOS GENERALES:
1.1 II\JSTITUCIC')N EDUCATIVA  :“Republica Argentina”
1.2TITULO : Cuerpos Geomeétricos
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 26/05/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO :5°“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA
1.23 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: comunicacion, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz
: Oyola Castro Carla

MATEMATICA

Desarrolla de
manera  répida

para las matematicas.

utilizando su habilidad.

inteligencia y habilidad

geomeétricas.

e Hace uso de la
I6gica al
elaborar figuras
geomeétricas.

e Desarrolla las
técnicas
aprendidas para
confesional
figuras.

AREA CAPACIDADES INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Analiza y crea e Elabora
diferentes figuras con manualmente
cuerpos geométricos figuras

Lista de cotejo
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

e Recojo los saberes previos preguntando
primero:

- ¢Qué es una figura geométrica? o ¢(Qué es
un cuerpo Geométrico?

- ¢Queé figuras Geometricas conocen?

- Menciona los nombres de los diferentes
CUerpos geometricos.

e La docente muestra unas figuras elaborada
por eIIa misma para que los nifios tengan

Saberes
Previos

Figuras
Geomeétricas

25°

DESARROLLO

La docente comienza a dar las. respectlvas pautas
para comenzar el juego titulado ‘“Armando,
armando”

Introduccion:

- La docente separa a los nifios en
grupo de 5 nifios cada grupo.

- Luego a cada nifio se les entrega un
pedazo de cartulina de diferentes
colores como para que cada nifio
arme sus figuras geométricas.

- El grupo que arme masa figuras en
menos tiempo y todas las figuras
tienen que ser diferente
iGANARAN!

Desarrollo:

- Y a estando formado cada grupo se

les da a cada nifio su

respectiva cartulina de
10x15.

- Después cada nifio comienza a
elaborar su figura geométrica con
rapidez para que su grupo en el
cual esta participando gane.

Juego

| Cartulina

SALIDA

- La docente explicara la importancia de saber
las diferentes figuras geométricas y para que
sirve el saber de cada una de ellas.

- Deja tarea con respecto a lo aprendido en
clase para obtener el resultado del juego

elaborado en aula.

Explicacion
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HOJA DE APLICACION

, Tribngule equilils
EIGURASIGEOMETLRICAS
Coloren ol dibujo buscande ol color qua comespondn & cada una de las igures gecmiincas QeChdgans rigular
Hopligana reguli
i{_‘."'_"'l.l--h_-
C\f\f\_)) i

AW | Enedgono reguls
("
e Hexigono regulm

T .

Rambaide ——

Trdngula mdsiak

Trapazonds—

Hnm_

Tridngula eacalar
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Cuerpos geomeétricos Grado: 5°B
Elabora Hace uso de la | Desarrolla las
manualmente l6gica al | tecnicas

NOMBRE Y APELLIDOS | figuras elaborar figuras | @prendidas para | PROMEDIO
geométricas geométricas. confesional
figuras
SI NO Sl NO Sl NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X
2.Arcela Gonzales Anhelina | X X X
Mairelli
3. Cuneo Bances Fernando X X X A
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X B
5. Bautista Ceverino Franco Jes(s X X X A
6. Orencio soriano Naidyol Michael | X X X B
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X A
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X A
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X B
11. Bustamante Ramos Ana | X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X A
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X A
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X A
15.Valverde Herrera Romina | X X X A
Andrea
16.Cordova Rivera Samuel X X X
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X
18.Saucedo Campos Cesar Augusto | X X X
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19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X A

20. Zapata Cordero Mirtha X X X

SESION DE APRENDIZAJE N° 15

I: DATOS GENERALES:
1.1 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Repliblica Argentina”
1.2 TITULO : Figuras Planas
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 02/05/15
1.5 AREA : Matemética
1.6 GRADO :5°“B”
1.7 AREA QUE SE INTEGRA . comunicacion, matematica
1.8 DOCENTE DE PRACTICA : Mg. Flavio Salinas Ortiz
1.24 PRACTICANTE : Oyola Castro Carla

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO
ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Plantea diferentes e FElabora con
trabajos  elaborados creatividad

MATEMATICA | con figuras planas y
usa Ssu imaginacion

Ficha de

diferentes  figuras .,
observacion

lanas.
para  poder  crear P . _
muchas Mas cosas. e Utiliza diferentes
Su actitud es positiva figuras planas para
al querer  lograr crear.
reallz,ar_ mas figuras e Determina  cuales
por st mismo. son las figuras
planas mas
comunes.
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111.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS
MATERIALES

Y

TIEMPO

INICIO

En la clase anterior la docente pide a los
alumnos traer diferentes figuras planas de
colores diferentes elaborados por ellos
mismos.

La docente muestra diferentes figuras
planas en fisico como por ejemplo:

Luego de mostrar estas figuras comienza a
preguntar:

¢ Qué tipo de figuras son estas?

¢Por qué se llama figuras planas?

¢Qué diferencia tiene los cuerpos

mNannm~nAdbvinnn non lan Finiivnn nlanann

Figuras
Planas

Saberes
Previos

25°

DESARROLLO

Cada alumno comienza a sacar y a poner
sobre la mesa las diferentes figuras
elaborados por ellos mismos

A continuacién se realizara un juego
titulado “Realizando mis creaciones”
Introduccion:

Primero los nifios deberan unirse en grupo
de 4 personas.

Luego cada grupo tendrd una cierta
cantidad de figuras planas y deberan
formar diferentes figuras por ejemplo:

Desarrollo:

- Los grupos deberan elaborar
diferentes figuras.

- Cada grupo deberd organizarse
para poder pegar cada figura
elaborada sobre un papel y asi
saber cuantas  figuras  han
elaborado.

Juego

Figuras
planas

Grupos

SALIDA

- Para terminar la clase la docente
preguntara:

- ¢Qué aprendieron hoy?

- ¢Por qué es importante las figuras
planas? ¢Cuantos dibujos
aprendieron hoy a elaborar?

Preguntas
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HOJA DE APLICACION:
Tema: Iniciacidn a ins matemiticas. Formas'Linass. Figurss planas. |Ya conoxco iss Nguras!

¢ Ropasa con un rotulacor rojo 108 ridnguios, on uno azul kos clrouios y con uno verde los cuacrados.
¥ Colorea @ imancr o las guras 0sd mismo color 0on of gue 10 has repasado.

AT]/\ O

=conmishijos

ACTIVIDADES
= Colorea de rojo s circulos, de verde 1os trignguios y de

O i
23
VAN

=conmishijos
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Figuras Planas Grado: 5°B
Utiliza Elabora con | Determina
diferentes creatividad cuales son las | PROMEDIO
NOMBRE Y APELLIDOS | figuras planas | diferentes figuras planas
para crear. figuras planas ma&s comunes.
SI NO Si NO Si NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X A
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli | X X X A
3. Cuneo Bances Fernando X X X A
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X A
5. Bautista Ceverino Franco Jests X X X A
6. Orencio soriano Naidyol Michael | X X X A
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X A
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X A
9. Huamayalli Valderrama Leidy | X X X A
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X A
11. Bustamante Ramos Ana | X X X
Elizabeth
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet | X X X A
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X B
14. Pisconte Saman Ruth Adriana X X X A
15.Valverde Herrera Romina Andrea | X X X A
16.Cordova Rivera Samuel X X X A
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X A
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X B
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X A
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20. Zapata Cordero Mirtha X X X A
3.-Sesion de pos-test:
SESION DE APRENDIZAJE N° 02
I: DATOS GENERALES:
11 INSTITUCION EDUCATIVA  : “Republica Argentina”
1.2 TITULO : Division con 4 cifras
1.3 DURACION : 90" minutos
1.4 FECHA : 23/06/15
1.5 AREA : Matematica
1.6 GRADO 1 5°¢“B”

1.7 AREA QUE SE INTEGRA
1.8 DOCENTE DE PRACTICA

1.9 PRACTICANTE

11: ESPECTATIVAS DE LOGRO:

: comunicacién, matematica
: Mg. Flavio Salinas Ortiz

: Oyola Castro Carla

de

nameros y
operaciones,
empleando diversas
representaciones y
estrategias
obtener
soluciones pertinentes
al

contexto

para

juego con
entusiasmo 'y
alegria.

e Logra aprender
el tema que se le
explica.

AREA CAPACIDADES Y | INDICADORES DE | INSTRUMENTO

ACTITUDES LOGRO DE
EVALUACION
Plantea y resuelve e Resuelve con
prot{lgrr&as con facilidad  los
cantidades reini
ejercicios

y unidades de medida niateméticos Lista de Cotejo
que implican . '

MATEMATICA | la construccion y uso * Participa en el
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I11.-PLANIFICACION DE LOS APRENDIZAJES:

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y | TIEMPO
MATERIALES
- Ladocente les muestra un ejemplo plasmado
en la pizarra de como se hace una division 25°
con 4 digitos.
46785399 (96431 Ejemplo
385724 485 Saberes
e
498519 Dialogo
482152 Preguntas
- Y les dice hoy aprenderemos a realizar un
ejercicios de division de 4 cifras.
- Pregunta:
o ¢Quién tiene una idea de como se realiza
O ejercicios de division de 4 cifras?
= ¢ Como resolveremos cada ejercicio?
- ¢ Qué pautas debemos sequir para hacer cada
La docente dice: vamos a realizar un juego
llamado “las cartillas veloces”
INTRODUCCION:
- La docente agrupa a los nifios en grupos 40
de 5 nifios cada grupo entonces formara 4 | Juego
grupos.
- Luego les dard a cada wuno las
indicaciones correspondientes. Cartillas
DESARROLLO:
'®) - Cada nifio tendré sus cartillas en las cartillas
j tendré diferentes ejemplos de divisiones. Dialogo
@) - Cada nifio jugara con sus cartillas, cada uno
8:: competira contra su otro comparieros.
(<,E) CULMINACION:
L - El nifio que tenga mas puntaje en el juego
- ganara por el puntaje que acumule.
SALIDA - Ladocente preguntara a los alumnos: Dialogo 25"
¢ Qué te pareci estos juegos?
¢ Qué aprendiste con este juego? Preguntas
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Hoja de aplicacion:

FICHA N® NOMBRE

2598|866 3060|612 4955|991

2316|579 1797|599 1088|272

1228|307 2970|495 796|796

236 |236 7736|967 4280|856

4885|977 2944|368 4123|589

1314|146 1992[332 1796|449
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LISTA DE COTEJO

Area: Matematica Tema: Division de 4 cifras Grado: 5° B

Resuelve con | Participa en | Logra

facilidad los | el juego con | aprender el

NOMBRE Y APELLIDOS | ejercicios entusiasmo | téma que se le | PROMEDIO

matematico | y alegria explica.

S NO | SI NO | SI NO
1. Silva Huamachuco Paola zadil X X X A
2.Arcela Gonzales Anhelina Mairelli X X X B
3. Cuneo Bances Fernando X X X A
4. Toledo Pereda Owen Alexander X X X A
5. Bautista Ceverino Franco Jesus X X X B
6. Orencio soriano Naidyol Michael X X X A
7. Yamashiro Flores Xiomi Akemi X X X A
8. Alva Negron Angelly Charloth X X X A
9. Huamayalli Valderrama Leidy X X X B
Rubi
10. Salinas Alejos Anahy Dayana X X X A
11. Bustamante Ramos Ana Elizabeth | X X X A
12. Pérez Gonzales Katherine Lisbet X X X A
13. Castro Arizpe Josselyn Amy X X X A
14. Pisconte Saméan Ruth Adriana X X X B
15.Valverde Herrera Romina Andrea | X X X B
16.Cordova Rivera Samuel X X X A
17.Araujo Sanchez Sebastian Carlos | X X X A
18.Saucedo Campos Cesar Augusto X X X A
19.0ropeza Sarmiento Milagritos X X X A
20. Zapata Cordero Mirtha X X X A
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TITULO DE LA INVESTIGACION: Aplicacion Juegos ludicos basados en aprendizaje significativo utilizando material concreto para la

mejora del rendimiento académico en el area de matematica de los alumnos del 5° "B" de primaria de la I.E. "Republica Argentina" Nuevo

Chimbote en el afio 2015”.
Posicion  de | Definicion teérica Definicion Dimensiones Indicadores item o preguntas | Indices de medicion | Escala
las variables operacional de
medicion
VD: El rendimiento | Es una | Compresion Interpreta y utiliza | 1. ;Su idea es|) Siempre
La mejora | académico se define | demostracion | de Conceptos | conjuntos clara al momento )) Casi siempre
del como el nivel del | de un NuUMericos de interpretar I0) A veces Nominal
rendimiento | logro que  puede | proceso tal operaciones y | leido? ) Nunca
académico alcanzar un estudiante | como propiedades  en
en el area de | en el ambiente escolar | una variable, diferentes
Matematica. | en general o en una | un término, contexto.
asignatura en|o Interpreta graficos a) Siempre
particular, el cual | un objeto en estadisticos 2. ¢Su b) Casi siempre
puede medirse con | términos de geométricos y de | interpretacion de C) A veces Nominal
evaluaciones proceso 0 funciones. graficos d) Nunca
pedagogicas, sistema estadisticos
entendidas éstas como | especifico de geométricos  es
el conjunto | pruebas  de correcta?
de procedimientos que | validacion, Establece a) Siempre
se planean y aplican | usadas para relaciones 3. ¢Relaciona las | b) Casi siempre
dentro_ del proceso | determinar su utilizando propiedades  de |c) A veces Nominal
educativo, con el fin | presencia y propiedades  de | las  diferentes |d) nunca
de obtener la | cantidad. figura y | figuras, encuentra
informacion necesaria | Demuestra la tridimensionales. | esa relacion de
para valorar el logro | mejora y figuras?
por parte de los avance de su | Estrategias Selecciona  una | 4. ¢Utiliza una o [a) Siempre
alumnos, sobre los | rendimiento | operativas estrategias al | varias estrategias | b) Casi siempre Nominal
propositos académico. resolver ejercicios | para resolver | c) A veces
establecidos para nUMéricos problemas? d) Nunca
dicho proceso — — .
(Garcia, 1998). Calcula utilizando | 5. ¢Utiliza |a) Siempre

algoritmos

instrumentos  y

b) Casi siempre
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aritméticos, propiedades de |c) A veces Nominal
algebraicos, los numeros de |d) Nunca
instrumentos  y | forma adecuada?
propiedades de los
numeros.
Predice los | 6. ¢Usa la logica | a) Siempre
resultados por | matematica para | b) Casi siempre Nominal
estimacion  con | aproximar su | ¢) A veces
aproximacién respuesta de | Nunca
razonable. algun ejercicio?
Elabora graficos a) Siempre
estadisticos, 7. ¢Elabora | b) Casi siempre Nominal
geométricos y de | graficos C) A veces
funciones. estadisticos con | Nunca
facilidad?
Resolucion de | Interpreta 8. (¢Ejecuta los |a) Siempre
Problemas situaciones numeros Y | b) Casi siempre
problematicas que | figuras c) A veces Nominal
involucran geometricas  en | 4) Nunca
nameros y figuras | su diario vivir, en
geométricas. el entorno que le
rodea?
Elabora y aplica, | 9. ¢Elabora sus |a) Siempre
las estrategias mas | propias b) Casi siempre
adecuadas  para | estrategias de c) A veces Nominal
resolver un | aprendizaje 0 se |d) Nunca
problema. limita a las
estrategias
aprendidas?
Comprueba y | 10. ¢Llega a|a) Siempre
generaliza comprobar los b) Casi siempre Nominal
resultados. diferentes C) A veces
resultados  que Nunca
obtiene de un
problema?
Formula 11. ;Elabora por a) Siempre
situaciones si mismo | b) Casi siempre Nominal
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problematicas que | situaciones en la [c) A veces
involucran que requieren las Nunca
nameros y figuras | matematicas?
geométricas.
Razonamiento | Deduce, 12. ¢Aplica los |d) Siempre
y generaliza y aplica | nimeros en cada |e) Casi siempre
demostracion | propiedades  de | ambito de su vida | f) A veces Nominal
nameros y figuras | 0 solo en los g) Nunca
geométricas. estudios?
Descubre a) Siempre
relaciones 13.  ¢Relaciona |b) Casi siempre Nominal
matematicas entre | los temas |c) A veces
diferentes matematicos y Nunca
conjuntos de | l6gicos unos con
nameros y figuras. | otros?
Demuestra la| 14. ;Demuestra | a)Siempre
validez 0 | con lo aprendido | b)Casi siempre Nominal
invalidez de wun | si es verdadero o | ¢)A veces
razonamiento. falso | que el | Nunca
mismo ha
resuelto?
VI: El juego infantil es | Desarrolla Como espacio | Demuestra  una | 15. ¢lLogra ja) Si Nominal
Aplicacion una necesidad basica | diferentes de expresion | buena socializarse  con [b) No
de  juegos | a través del cual el | estrategias y socializacién con | sus compafieros
ludicos nifio  expresa  su | para  jugar, | socializacion | sus demas | sin ocasionar
basados en | manera de ver el |teniendo en comparieros. conflictos?
el mundo que le rodea, | cuenta la Se relaciona con | 16. ¢Se lleva bien a) Si Nominal
aprendizaje | de transformarlo e | expresion las personas que | con todos o hay |b) No
significativo. | integrarse a él. | corporal y su le rodean. cierto rose con
Desarrollan sus | imaginacion algunos?
aptitudes fisicas, su | para realizar Utiliza su espacio | 17. ¢Realiza sus a) Si Nominal
inteligencia cada juego, para realizar | actividades con |b) No
emocional, su | aprendiendo diferentes espontaneidad?
creatividad, su | diferentes actividades
imaginacion, su | formas y Utiliza estrategias | 18. ¢Utiliza ) Si Nominal
capacidad intelectual, | utilizandolo para poder | alguna de como [p) No
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sus
sociales.

habilidades

lo aprendido
de forma
significativa.

relacionarse  con
los demas.

acercarse a los
gue le rodean?

Como terreno
de
imaginacion y
la fantasia.

Demuestra
imaginacion en las
actividades  que
realiza.

19. ¢ES
innovador en sus
actividades 0
tiene pardmetros?

a)

Si

Nominal

Utiliza la fantasia
como parte de su
juego teniendo en
cuenta sus
limitaciones.

20. (Se deja
llevar por su
fantasia en los
juegos que
realiza?

a)
b)

Nominal

Utiliza de forma
adecuada el
espacio que tiene
para si.

21. (Recorre su
espacio con
libertad en cada
una de sus
actividades?

a)

Nominal
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Problema

¢Determinar
de qué
manera la
aplicacion
de juegos
ltdicos
basados en
aprendizaje
significativo
influye en el
rendimiento
académico
en el area de
matematica
de los
alumnos del
5°"B" de
primaria de
lal.LE
"Santa
Maria la
Catélica" en
el afio
2014?

Objetivo
general

Determinar
sila
Aplicacion
de juegos
ludicos
basados en
aprendizaje
significativo
influye en el
rendimiento
académico
en el &rea de
matematica
de los
alumnos del
5°"B" de
primaria de
lal.E."
Santa Maria
la Catélica"
en el afio
2014.

MATRIZ DE CONSISTENCIA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION
Definicion

Objetivos
especificos

Evaluar el
nivel de
Aplicacion de
juegos ludicos
en los nifios de
5° “B” de
Educacion
Primaria a
través de un
pre-test.
Disenar y
aplicar los
juegos ludicos
basados en
aprendizaje
significativo
en la mejora
del
rendimiento
académico en
el area de
Matematica.
Evaluar el
nivel de
aplicacion de
juegos ludicos
en los nifios d
5° “B” de
Educacién
Primaria
través de un
post test

Variables

Variable
dependiente:

La mejora del
rendimiento
académico en
el area de
Matematica.

Variable
independient
e:

Aplicacion de
juegos
ludicos
basados en el
aprendizaje
significativo.

Definicion
Operacional

e Lo que deseo
logran en el nifio
es que realice una
actividad
placentera

o Se reflejara en los
nifios que jugaran
libres,
espontaneos y
totalmente
voluntario.

e Todos los juegos
tienen una
limitacion
espacial y
temporal

e El juego es una
actividad propia
de la infancia

o El juego es innato
en cada nifio.

conceptual
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El juego
infantil es una
necesidad
basica a través
del cual el nifio
expresa su
manera de ver
el mundo que le
rodea, de
transformarlo e
integrarse a él.
Desarrollan sus
aptitudes
fisicas, su
inteligencia
emocional, su
creatividad, su
imaginacion, su
capacidad
intelectual, sus
habilidades
sociales,
logrando el
conocimiento
gue necesitan
para conectarse
de manera
significativa
con los desafios
gue encuentran
en la escuela

Hipotesis

¢La Aplicacion
de juegos
lGdicos basados
en aprendizaje
significativo
influyen en el
rendimiento
académico en el
area de
matematica de
los alumnos del
5° B" de
primaria de la
|.E "Santa Maria
la Catélica" en
el afio 2014?

Metodologia

Tipo de
investigacion:
Investigacién
Cuantitativa

Nivel de
investigacion:
Nivel
Explicativo.

Disefio de
investigacion
Pre-
experimental.
Con un solo
grupo de
observacién y
experimental,
con pre-testy
un post-test.

Técnicas e
instrument
0S

Técnica:
La observacién

Instrumento:
Lista de cotejo.

Plan de

analisis

Prueba
estadistica de
Wilcoxon,
para pruebas
no
paramétricas,
utilizando el
Software
estadistico
SPSS
(Stadistical
Package for
the social
Sciencies)
version 19.0.
Y para la
elaboracion de
graficos se
hara uso del
programa
Microsoft
Excel 2012.
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